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A ECTRON coloca à sua disposição, completa variedade de 
programas, incluindo games e aplicativos. 


| O que a ECTRON quer é preencher seu tempo e todo o espaço de |. 
| seu MSX, tanto nas horas de trabalho, como de lazer. 





SOFTWARE LANÇAMENTOS 

« DBase ferramenta profissional para manipulação de banco de dados TRANSPOSER, da LOGO SOFT, o programa que converte telas entre 

« SuperCalc: a mais famosa planilha de cálculos (ambos com suporte os diversos editores gráficos existentes, permitindo aproveitar, ao máximo, 
técnico e reposição de versão) as potencialidades de cada um. 

PERIFÉRICOS 


« Drive para MSX 5 1/4 e 3 1/2 * Vídeo Station e Interface para Drive 
« Cartão de 80 colunas * Modem * Monitores de vídeo 
jJocos mem, 
ES RE SESI S be 


Temos a coleção completa, jogos para DDPlus e Plus e uma infinidade 


de aplicatvos ECTRON ELETRÔNICA LTDA. 
FITAS DE VIDEO é 131 õs. São Paulo-SP 
CR a ouso Lranotan ameno EMP tem Nico rasetr E RUAIDE César 119]= Metro dantândi, donos 
“Curso de Basic MSX” Acompanha livro “Dominando o MSX'. Tel.: (011) 290-7266 
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EDITORIA 





Caro Leitor 


sta edição de CPU, como você poderá observar, está total- 

mente diferente. Isto é consequência de um projeto gráfico 

que vem sendo elaborado, já há algum tempo, com todo o 
cuidado, para que o resultado final pudesse atender a você da 
melhor forma possível. Um trabalho como este demonstra a preo- 
cupação que a direção da CPU tem com o leitor, que a partir de 
agora, terá mais facilidade em localizar os assuntos de seu interes- 
se. Editorialmente a revista continuirá trazendo o maior número de 
informações quanto aos vários programas em Basic, Cobol e As- 
sembler, para satisfazer aos usuários mais exigentes do MSX. 

Com toda a crise que o país atravessa, o mercado de MSX até 
que tem fugido um pouco da realidade da situação. Prova disso é 
que várias empresas têm efetuado lançamentos. 

Na área editorial, a Ciência Moderna, tradicional editora do-ff- 
Rio de Janeiro, lançou o livro, Guia do Programador MSX, de auto- 
ria de Eduardo Barbosa, que já é conhecido da maioria dos usuá- 
rios de MSX. Quem estiver interessado em conhecer um pouco de 
trabalho desenvolvido, poderá encontrar nas páginas de CPU, um 
bom material, onde realizamos análise da publicação. 

Além do livro, Eduardo Barbosa também lançou, através da 
Ciência Moderna, três programas utilitários, que têm por finalidade 
ajudar os usuários na cópia de programas. A linha TOP, composta 
pelo Top Pirate, Top Erase e Top Format, vale a pena ser analisada 
por quem gosta de possuir cópias backups de seus trabalhos, para 
não ter surpresas futuras. O Top Format é o único programa para 
formatação existente para MSX, que pode alterar o Interleave do 
disco, além de possibilitar a formatação de um disco, sem apagar 
os dados. 

A Nemesis Informática também promete para breve o lança- 
mento do ano, o programa Gradius, que faz tudo que faltava ao 
MSX fazer O autor do soft é o Márcio Machado de Moura, que já 
é conhecido de todos os leitores de CPU. 

Na área de Hardware, foi lançada, pelo Anselmo Salzani, a 
Light-Pen, que permite efetuar desenhos na tela e que, há muito, 
era esperada. 

Mas isto não é tudo, aguardem, pois muitas novidades virão 


pela frente. 





Gonçalo Murteira 
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E VOCÊ... 


Se a resposta for sim, você já nos conhece. 
Sabe que há mais de 3 anos oferecemos os melhores produtos em 
software e hardware. 
Atendimento honesto e personalizado, técnicos experientes para 
resolver qualquer problema. 


Seja qual for o seu caso, fale conosco. 


PAVLISOFT 


Sempre Copiada, Nunca Igualada. 


R. Cel. Xavier de Toledo, 123, 3º Andar - São Paulo - SP - Tels. (011) 374814 & 345253 
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E o SAMBA ? 


A té setembro, a planilha ele- 
trônica Samba, comerciali- 
zada pela PC Software, era consi- 
derada nacional, fazendo parte 
da categoria 1 da antiga SEI, ex- 
Fe noto, dia 12 de setem- 
ro e absorvida pelo Departa- 
mento de Política de Informática 
e Automação. Essa categoria re- 
servava privilégios para softwa- 

res desenvolvidos no país, tais co- 
o a preferência na compra por 
resas governamentais e o 
de de impedir a entrada no 
list de concorrentes 
com base no conceito da simila- 
ridade. Depois do processo movi- 
do pela Lotus em janeiro desse 
ano (através da Intercorp, um de 
seus distribuidores no Brasil), a 
SEI reconheceu, porém, que o 
software era uma simples tradu- 
ção da planilha TWIN, da empre- 
sa norte-americana Mosaic, e 
anunciou que o programa faz 
parte da categoria 2, destinada a 
softwares desenvolvidos em con- 


junto com empresas 
estrangeiras. 
Fruto de uma decisão inédi- 


ta, a cassação do registro do 
Samba foi aprovada a partir de 
um parecer técnico emitido pelo 
Grupo de Trabalho, criado espe- 
cialmente para assessorar a SEI 
no processo, do qual faziam par- 
te nomes como Toshiaki Sasaki 
(SEI), Miguel de Teive e lo 
(CT1), Geovane Cayres May 

(Sociedade Brasileira de on 
tação) e Tomasz Kowaltowski 
esa do coordenados pelo ex- 
sub-secretário industrial da SEI 
Américo Rodrigues Filho. Duran- 
te três meses, o grupo estudou o 
Samba e o TWIN e conclui “não 
haver dúvida de que ambos os 
programas foram derivados de 
um mesmo programa original, 





elaborado para usuários de lín- 
gua inglesa”. 

A Lotus, depois de anos acu- 
sando o software de ser estran- 
geiro, está movendo, agora, um 
proceso contra a Mosaic, acusan- 
do próprio TWIN de ser cópia da 
planilha Lotus 1-2-3. Enuquanto 
o parecer desses processo não 
sai, a Lotus aproveita para final- 
mente começar uma campanha 
que visa estimular a troca de ba- 
ses instaladas de outras plani- 
lhas pelo programa da Lotus. Vá- 
rias empresas, entre elas a Bras- 
petro, já trocaram a Samba pelo 
Lotus 1-23. 


BURTI ganha 

prêmio em 

Desktop Publishing 
Editora Gráficos Burti foi a 
escolhida para receber o 

prêmio “Scitex Imagening 

Awards for Visionary”, oferecido 

pela Associação de Usuários de 

Artes Gráficas Scitex nas Améri- 





nicas), que a Burti participou com 
o número 19 da revista VIA Cin- 
turato (publicação da Pirelli 
Pneus S/A), totalmentea produzi- 
do por computador, oras- 
cunho da idéia até o fotolito, e im- 
pressa em seu . 


ceder o troféu à Burti, o Grupo de 
Usuários Scitex apontou a empre- 
sa brasileira como a que se en- 
contra no mais té 
de aplicações em editoração el 

trônica, na frente, inclusive, dos 
Estados Ê 


pais concorrentes ao prêmio es- 


tavam o New York Times, Natio- 
nal Geographic Society, NEC Inc., 
USA Today e Times Magazine. 


Software facilita 
vida dos clientes 
de banco 


uem já quer mais sair de ca- 

sa só para pegar seu saldo 
no e enfrentar filas mons- 
truosas, pode, agora, facilitar sua 
vida com o “Controle Bancário", 
software desenvolvido pela Soft- 
supply, Assessoria em Computa- 
dores. Direcionado tanto para 
pessoas físicas, quanto jurídicas, 
o programa automatiza as ope- 
rações fornecidas pelo usuário, 
controlando com maior seguran- 
ça depósitos, retiradas, aplica- 
ções, cheques pré-datados e ou- 
tras movimentações comuns. 

De fácil operação, o sistema 
não exige do usuário conheci- 
mentos de informática. Seu uso 
é ilimitado em relação ao núme- 
ro de contas, isto é, pode-se ter 
contas em vários bancos ou vá- 
rias aplicações na mesma istitui- 
ção. O sistema é composto por 
um disquete, acompahado de 
um manual com todas as instru- 
ções. O software exige um micro 
IBM PC XT ou AT e aceita qual- 
quer tipo de impressora. 








HOTCENTER: 
resultado da união 
da Thundersoft 
com a Hotdata 


tradicional Thundersoft se 

uniu à Hotdata, dando ori- 
gem a Hotcenter - com novas ins- 
talações comerciais e novidades 
em soft e hardware. 

O objetivo da nova empresa, 
localizada na Rua Evaristo da Vei- 
ga 35, sala 417 - RJ, é atender ca- 
da vez melhor o usuário de MSX. 





ELETRÔNICA LTDA. 





S.0.S. MSX 
A melhor Solução 
ao Menor Custo 


CHEGA DE PROBLEMAS COM SEU MSXI 
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Assistência Técnica ê com a Micro Audio Eletrônica 

Somos uma empresa especializada em manutenção de MSX e 
toda sua linha de periféricos. 
Faça já um orçamento e resolva seu problema... 
Ligue (011) 815-9089 
Av. Brigadeiro Faria Lima, nº 1684 S/L 24 - Pinheiros - CEP 
01452 - S. Paulo - SP 
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tomas 
5. ALTERAÇÃO DE ENDEREÇO 


Mudamos para a Av. N. S. de Copacabana 
861/ grupo 609 - Rio de Janeiro - RJ] - CEP 22040 


fole / ese O 























ES 


primeiro passo para compreensão da 
so ramação em linguagem Cobol 
le no entendimento dos aspectos 
gerais DÊ conceito de arquivo em processa- 
mento eletrônico de dados. Considerando a 
estrita relação desta linguagem com a área 
comercial é raríssimo um programa em Co- 
bol, que não se utilize de pelo menos um ar- 
quivo. Portanto, o assunto deste artigo, dan- 
do continuidade a série sobre Cobol CPU (nº 
18), será uma análise sobre os tipos de arqui- 
-vos possíveis de serem utilizados na progra- 
mação Cobol. Para tal, faremos inicialmente 
uma abordagem sobre arquivos de uma ma- 
neira geral, no objetivo de sanar as dúvidas 
mais comuns sobre o assunto. 


Arquivos e Periféricos 


O termo arquivo, largamente utilizado no 
jargão da computação, geralmente é associa- 
do a um periférico de armazenamento, como 
fita ou disco. Na realidade, é uma forma vir- 
tual de referenciarmos um conjunto de dados 
de mesma natureza, que são ligados por um 
mesmo nome e que podem ser lidos, 
dos ou migrados entre periféricos, de 
parcial ou completa-ff-Quando inserimos in- 
formações em um computador, seja na for- 
ma de um programa, ou mesmo de um ca- 
dastro, temos que associar à essas informa- 
ções, um nome, para que possamos recuperá- 
las sempre que desejarmos. Seria como se co- 
locassemos informações em um envelope, 
que tivesse em sua capa um nome. Ao nos 
referenciarmos a este nome, estamos nos re- 
ferenciando, automaticamente, a todo o con- 
teúdo do envelope. Se tivessemos um conjun- 
to de envelopes, teríamos analogamente, um 
conjunto de arquivos. QL 

De maneira geral, quando utilizamos o 
sistema operacional para manipulação des- 
tes arquivos, existe apenas uma única manei- 
ra de tratamento. O arquivo é aberto e suas 
informações são recuperadas uma a uma, de 
maneira sequencial, da primeira a última. A 
recuperação destas informações pode ser feita 
com o envio das mesmas do periférico em 
Re o pa Podendo ser 

le mesma natureza (exemplo: cópia de dis- 
co para disco), ou para outros periféricos de 
natureza distinta (exemplo: listar um arquivo 
em disco no vídeo). 

Esta maneira de recuperação de inform- 
ções, não atende os casos dedicados, onde a 
manipulação dos dados contidos nos arqui- 
vos deve ser feita de forma mais dinâmica, ou 
seja, quando queremos buscar uma informa- 
ção específica dentro do arquivo, ou recuperá- 
lo em uma ordem diferente daquela que o 
mesmo foi gerado. Para isso, contamos com 
diversas linguagens de programação. Essas 
técnicas dizem respeito a forma de organiza- 
ção que um arquivo pode ser gerado. 








em Cobol 


Organização de Arquivos 


Existem muitos meios de associarmos 
informações de mesma natureza na forma de 
um arquivo. Esses diversos modos de orga- 
nizarmos um arquivo, reflete diretamente na 
maneira como podemos recuperar as infor- 
mações nele contidas. Das técnicas existen- 
tes, vamos analisar aquelas que são mais co- 
muns de serem utilizadas na construção de 
sistemas. 


A) Organização sequencial 
B) Organização aleatória 
€) Organização indexada 


Para a análise das técnicas descritas aci- 
ma, precisamos antes de um conceito muito 
importante no tratamento de arquivos: o con- 
ceito do registro de dados. 


Registro de dados 


Quando inserimos dados em um arqui- 
vo, é necessário que as informações nele con- 


tidas sejam separadas em unidades, le na 
nossa do envelope, e 


às folhas que contém as informações. À esta 
unidade, damos o nome de registro, que po- 
de ser ainda mais subdividida na forma cam- 
pos. Para fixarmos esta idéia, vamos tomar 
o lo mais direto de utilização de arqui- 
vos: uma agenda telefônica. 

Quando criamos uma agenda, seja em 
um computador ou mesmo escrita à mão, se- 
paramos as informações em unidades que 
contém os dados sobre a pessoa, tais como: 
nome, endereço e telefone. Nomeamos esta 


unidade de e aos elementos internos 
do registro , damos o nome de campos. Se- 
ria como se cada registro fosse uma ja de- 


dicada a cada pessoa existente na agenda, on- 
de existem várias informações sobre a pessoa: 
os campos do registro. Mesmo para aqueles 
arquivos que parecem não ter subdivisões co- 
mo por exemplo um texto, onde podemos 

licar a noção de regis além de cada li- 
nha ou mesmo cada letra do texto. 


Tipos de Organização 


O primeiro tipo é o mais comum de to- 
dos, onde as informções são armazenadas e 


nal, pt as ge existentes ones cho dos 
das de técnicas que possibilitam a leitura e 
gravação deste tipo de arquivo. 

Na organização aleatória, o conceito de 
registro se torna fundamental com a presen- 





Estrutura de Arquivos 


ça de um código numérico, que identifica ca- 
da registro do arquivo. Este código, que geral- 
mente vai de 1 até 65.535, é utilizado na lei- 
tura e gravação dos registros, possibilitando 
que informações sejam recuperadas de forma 
diferente de ordem das que foram gravadas. 
A título ilustrativo, imaginemos que um livro 
seja um arquivo desse tipo. Dessa forma, o re- 
gistro seria cada página do livro e o código 
numérico seria o número da página. Embo- 
ra o livro seja organizado sequencialmente da 
primeira a última página, podemos acessar 
qualquer uma delas pelo número da página. 

Não havendo necessidade de lermos todo o 
livro para nos posicionarmos na página 
escolhida. 

Finalmente temos a organização mais 
sofisticada de todas, a organização indexada. 
Seu mecanismo é semelhante ao anterior, di- 
ferente apenas no código que identifica o re- 
gistro, o qual não precisa necessariamente ser 
numérico, devendo ser um dos campos do re- 
gistro. Para exemplificarmos esse tipo de or- 
ganização, vamos imaginar um arquivo que 
contenha dados cadastrais de pessoas, pare- 
cido com a nossa agenda onde cada registro 
é formado pelos seguintes campos: 





1 - Nome; 

2 - Endereço; 
3 - Cidade; 

4 - Estado; 
5- CEP; 

6 - Telefone. 








anizarmos este arquivo de forma 
indo levemos escolher um dos campos 
como código de acesso, geralmente chama- 
do de chave. A lógica nos indica que devemos 
escolher o nome, já que não seria agradável 
procurarmos um registro pelo endereço ou 
mesmo pelo telefone, mas isso não significa 
que não pode ser feito. Escolhida a chave, o 
acesso a este arquivo passa a ser feito pela 
referência do nome, o que implica no forne- 
cimento de todos os outros campos do 

o. 

Como podemos ver, é possível alcançar- 
mos qualquer regisro sem a leitura dos ante- 
Ec com a vantagem sobre a técnica ante- 

de podermos acessá-lo por nomes ou có- 
É sm alfanuméricos. Se o arquivo acima fos- 
se uma agenda e quiséssemos saber 0 tele- 
fone do João da Silva, bastaria indicar ao com- 
Ra este nome, que todos os campos re- 
tivos ao registro desta pessoa (Endereço, Ci- 
dade, Estado, CEP e Telefone) seriam 
fornecidos. 

Descritas as principais organizações de 
arquivos em processamento eletrônico de da- 
dos, vamos ver como a linguagem Cobol tra- 
ta com tais elementos. QL 
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Tipos de Arquivos em Cobol 


Existem 4 maneiras de tratarmos dados, 
na forma de arquivos, dentro do Cobol. Sen- 
do qdo tratamos dentro da linguagem, não 
só da meneira de organizar os dados do ar- 
quivo, como também na forma como vamos 
acessá-los, nas operações de leitura e grava- 
ção. Os tratamentos de arquivo pelo Cobol são 
dos seguintes tipos: 


a) ORGANIZATION IS SEQUENTIAL; 

b) ORGANIZATION IS LINE SEQUENTIAL; 
c) ORGANIZATION IS RELATIVE; 

d) ORGANIZATION IS INDEXED. 


Na primeira forma de organização, co- 
mo o próprio nome diz, os dados são lidos e 
gravados de forma sequencial, mas 
utilizando-se de técnicas que permitem basi- 
camente dig sei programas escritos em 
linguagem Cobol tenham acesso a esses 
dados. 

O segundo tipo tem tratamento idênti- 
co ao primeiro, sendo que geram arquivos de- 
nominados CARRIAGE RETURN DELIMITTED, 
ou seja, os registros são separados por um re- 
torno de carro, spa o microcomputador 
significa que os códigos ODH e OAH, corres: 
pondentes a tecla RETURN e ao código de pu- 
lar linha, separam cada um dos registros. Es- 
te tipo de arquivo, também denominado Ar- 
quivo Texto, é o básico do sistema operacio- 








nal, podendo ser manipulado por qualquer 
outra linguagem ou utilitário como editores 
de texto, dumps de arquivo, etc. Aconselha- 
se, portanto, o uso desta forma, ao invés da 
organização seguencial pura. 

O tipo RELATIVE é a forma de organiza- 
ção aleatória descrita no artigo. Tem como 
prerrogativa uma chave numérica, diferente 
de zero e menor ou igual a 65.635 (ou 32.767, 
dependendo da versão), e que devido a sua 
organização só pode ser lido e gravado por 
programas escritos em Cobol. 

O quarto e último tipo de organização 
cria e manipula arquivos de forma indexada, 
onde é utilizado qualquer conjunto alfanumé- 
rico de dados como chave, podendo ser um 
ou mais campos do registro. De forma análo- 
ga ao'tipo anterior, gera arquivos de uso ex- 
clusivo da linguagem Cobol. 


Modos de acesso 


Além da organização, temos, a forma de 
acesso ao arquivo, que deve ser declarada nas 
organizações: RELATIVE e INDEXED, podendo 
ser de três tipos: 


1) ACCESS MODE IS SEQUENCIAL; 
2) ACCESS MODE IS RANDOM; 
3) ACCESS MODE IS DYNAMIC. 


O modo de acesso sequencial obriga que 
aleitura e gravação dos registros só poderão 





ser feitas de maneira sequencial, mesmo 
quando o arquivo é indexado. 

Na forma RANDOM, só podemos aces- 
sar registros no arquivo, se fomecermos a cha- 
ve (no caso indexado) ou código (no caso 
aleatório). 

Quando declaramos que o modo de 
acesso é dinâmico, temos a combinação dos 
dois modos: SEQUENCIAL e RANDOM, ou se- 
ja, podemos mudar no decorrer do programa 
a maneira de acessarmos o arquivo: sequen- 
cialmente ou aleatoriamente. 

Pode parecer estranho que tenhamos o 
modo de acesso 1 e 2, quando podemos uti- 
lizar o arquivo de forma dinâmica, mas garan- 
to que todos os modos de acesso tem sua ser- 
ventia e dependerá do objetivo do programa 
a escolha de um ou outro modo. 


Conclusão 


Descrita a estrutura básica de arquivos 
de Cobol vamos, no próximo artigo da série, 
começar a apresentação da estrutura de da- 
dos da linguagem, que por sua flexibilidade 
no tratamento de campos e variáveis, terá que 
ser amplamente discutida. m 


MÁRCIO MACHADO DE Mour 
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A TOYGAMES INFORMÁTICA 


dispõe dos melhores jogos 
para o seu MSX, oferecendo 
qualidade profissional, novida- 
des internacionais e garantia 


dos seus serviços. 


SOLICITE 
NOS: 


GRATIS 





SUPRIMENTOS 
“Fitas para impressoras 
“Disquetes 3 1/2 e 5 1/4 
* Formulários contínuos 
“Etiquetas 
eLivros e Revistas 


Caixa Postal 30961 - CEP 01051 


São Paulo-SP 


Rua Galvão Bueno, 714 - Conj. 16 
Liberdade - São Paulo-SP 


Próximo Estação Metrô São Joaquim 


FONE (011)277-4878 





PERIFÉRICOS 
eDrives 5 1/4 e 3 1/2 
“impressoras 

“Modens 
*Monitores 


ACEITAMOS 
CARTÃO 
DE 
CRÉDITO 


PROMOÇÃO 
“A cada 10 jogos 1 grátis 


*Preço especial para 
pacote de 100 jogos 


DESPACHAMOS 
PARA TODO 
O BRASIL 


ABERTO TAMBÉM SÁBADOS DAS 9:30 ÀS 16:00 HORAS 
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Algumas Aplicações 
para o seu Expert 


e alguém, algum dia, resolvesse colocar no 
Ss papel todas as possibilidades de aplicação 

que um microcomputador pode ter, leva- 
ria bastante tempo. E o que é pior, não consegui: 
ria terminar o trabalho, pois com o alcanço tecno- 
lógico, tanto em hardware quanto em software, ca- 
da vez mais os microcomputadores expandem sua 
área de atuação. 

Seria impossível, há apenas alguns anos, ima- 
ginarmos micros pessoais agindo, hoje, em situa- 
ções tão diversas. O que no passado era quase que 
termo pejorativo, quando chamávamos um com- 
putador de micro, hoje já é um reconhecimento do 
avanço da microeletrônica, que armou os micro- 
computadores com circuitos de alta velocidade e 
performance, possibilitando o uso desses equipa- 
mentos em áreas, que no passado eram restritas 
apenas à classe de computadores enormes, tan- 
to em tamanho, quanto em preço. 

Diante do exposto, seria impraticável, em ape- 
nas um artigo, apresentarmos um rol de aplicações 





possíveis para o micro que realmente abrangesse 


todo o universo em que ele pode atuar. Portanto, 
nos restringiremos às aplicações mais comuns e 
de fácil acesso para a maioria dos usuários do pa- 
drão MSX. 


Edição Gráfica 


Uma das áreas mais difundidas, no uso dos 
MSX, a Edição Gráfica conta, hoje, com uma enor- 
me gama de softwares disponíveis no mercado 
que possibilitam a geração de imagens coloridas 
com grande facilidade de operação. Alguns dos 
programas são, inclusive, dedicados à produção de 
animação, que pode ser gravada em vídeocasse- 
tes. Consed a gama de aplicações, vamos di 
vidir essa área em grupos dedicados: 





a) Edição de imagens; 
b) Animação; 

c) Desktop Publishing; 
d) Story Board; 











RE |ÁRcIO M. DE MOURA 





| |) DEPÓSITO BANCÁRIO: 


CÓD, AGÊNCIA: 520845 
(LARGO DO MACHADO); 


À MSXMANIA SOFTWARE: 


ones ans sorenco san cacancenaaroncesoscaconsononsaooaseocnecascee 


FORMAS DE PAGAMENTO: a 
O BRADESCO AG3019/8 CIC321346 | 8 
2) VALE POSTAL (IMPORTANTE 


3) CHEQUE CRUZADO E NOMINAL 


GVS= si 
Shino 





= — 


Va 








EN BS cLABORAMOS 


Lts 
software- 





softwares 
para sua área específica 


MSX - PC 














PACOTES DIVERSOS DE JOGOS NORMAIS E JOGOS ESPECIAIS 

















1) SOMENTE EM DIS. 





« porte do correio; 


* Os jogos normais à escolha: 
estojo para disquetes; 
* 2 revistas CPU/MSXMICRO 


TOTAL: Cr$ 2000,00 (disco 5 1/4) 
Cr$ 2500,00 (disco 3 112) Í 


CO: 


Solicite catálogo grátis 


3) EM DISCOIFITA: 





2) SOMENTE EM FITA: 
« 20 jogos normais à escolha; 


« 2 revistas CPUIMSX MICRO: 
* Porte do correio. 
TOTAL: CR$ 1700,00 


« fitas necessárias para a gravação; 


+ 6 jogos à nossa escolha: 

« disquetes/fitas necessários; 

* 1 revista CPUIMSX MICRO; 

« porte do correio. 

| TOTAL: CR$ 850,00 (fita) 

| CR$ 850,00 (disco 5 1/4) 
Cr$ 1150,00 (disco 3 1/2) 
















PACOTE El: BATMAN 
KE RULEN 
PACOTE E2: GHOSTBU! 


um pacote de jogos (nie: 


Caixa de disquetes 3 1/2 
Cr$ 3.800,00 com 10 unid 





garantia de Troca por um 


PERICO DELGADO 
Comprando drive 3 1/2 (720K) ou | 
5 14 (360K, 720K). você recebe 


disco. inteiramente grátis 


Todos nossos produtos possuem 


do 
Pacotes especiais Cr$ 500,00 - Fita e manual incluídos: 





PACOTE E3: SHINOBI 


LOS PETAS CHASEHO 
ISTERS Il PACOTE E4: LIVINGSTONE II 
GEMINI WING 


PACOTE E5: EMILIO SANCHEZ 
VICARIO GRAND SLAM 
THE GAMES WINTER 
EDITION 

















“SUPERPROMOÇÕES | | 
| 


Es | Na compra de impressora Elgin 
Lady 80/90 ou GLX - 80. recebe 
também gratuitamente: 

«maleta de formulário continuo c/ 1000fIs 

«cabo para ligação ao computador 

| EXPERT. HOTBIT OU PC) 

«suporte para a impressora: 
| tsoftware Editor de Textos 


720K 
jades 


ano 





E você ainda pode pagar qualquer um destes penféricos 


em 2 vezes, com a menor taxa de juros! 


Elgin Lady 80 Elain lady 90 GLX 80 
2X C1$3250000 2X Ccr$ 4600000 2X Cr$ 36.800,00 
= €1$6500000 = Cr$9200000 = Cr$ 73.600,00 
Dnve DDX 5 1/4 360K Drive DDX 3 112 0U 5 1/4(720 K) 
2x Cr$ 16.600,00 2 XCi$ 19.600,00 | 

Cr$ 33.200,00 = Cr$ 39.200,00 
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PEÇA O MSXMANIA NEWS GRÁTIS 


-— a 
Tso fi WarE- qua Pedro Américo, nº 418/02 Catete » CEP 22211 


MSXMANIA FZP 
Rio de Janeiro 


SOFTWARES - HARDWARES 
LIVROS - PROGRAMAS PARA 2.0 





O PAGAMENTO A VISTA: 12% DE DESCONTO 
AmIA: 


| 


» Ri » Brasil telefone (021) 2465-3815 SPT ÍMArE- 
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Na Edição de Imagens, encontramos a aplica- 
ção mais simples da Edição-ff-Gráfica. Neste tipo 
de programa, podemos editar imagens, restritas 
apenas à área de vídeo, que é representada por 
uma matriz de pontos, contendo 256 colunas por 
192 linhas. Sua aplicação básica limita-se à pro- 
dução de capas. A saída, forma de apresentação, 
pode ser em programas, vídeocassete ou impres- 
sora, onde é muito utilizada na construção de 
cartazes. 

A Animação já representa um avanço no uso 
de microcomputador em outras áreas de aplica: 
ção. Com a possibilidade de criarmos imagens me- 
nores, que podem se mover sobre telas editadas, 
conseguimos criar vinhetas para edição em vídeo 
(muito utilizadas na abertura de filmes em vídeo- 
cassetes), ou mesmo para própria apresentação no 
micro, funcionando em programas ou 
demonstrativos. 

O terceiro grupo, Desktop Publishing, é dedi- 
cado à impressão de imagens. Nesse tipo de pro- 
grama, nosso campo de trabalho corresponde às 
dimenções de uma folha de impressora, que tem 
como base um formato de dimensões de 512 co- 
lunas por 768 linhas de pontos, correspondendo 
a oito telas de imagens, que podem conter tanto 
textos, quanto desenhos. Em programas mais so- 
fisticados, temos inclusive a possibilidade de trans- 
formar textos produzidos em-ff-Editores de Texto 
para as telas construídas em Edição Gráfica. 

Finalmente, temos o grupo dos programas de 
Story Board, que é muito utilizado na apresenta- 
ção de trabalhos áudio-visuais. Esse tipo de soft- 
ware possibilita a criação de várias telas que de- 

ois são concatenadas resentação 
Fal como em um o de. slides. Podemos de 
finir a apresentação das telas, no modo automá- 
tico ou manual. Na forma automática, definimos 
um tempo de intervalo na apresentação de cada 
imagem, e no modo manual, fazemos a troca de 
telas só após ser pressionada alguma tecla. 


Produção de software 


Como ferramenta de desenvolvimento de pro- 
gramas, os microcomputadores padrão MSX es- 
tão bem servidos no mercado, pois contam com 
pacotes de produção de software das principais lin- 
guagens usadas na atualidade. Apenas expo- 
sição, daremos a lista de linguagens disponíveis 
no mercado para desenvolvimento de programas 
com um microcomputador padrão MSX: 





* ASSEMBLER; * DBASE II, 


e BASIC; * FORTRAN; 
LES * LOGO: 
* COBOL: * PASCAL. 











Música 


Por contar com um microprocessador dedica- 
do apenas para parte sonora, os MSX possuem 
uma extensa gama de softwares dedicados à mú- 
sica. Contamos com Editorés Musicais, programas 
de digitalização de sons e outras ferramentas que 
são dirigidas especificamente para essa área. 


Uso comercial 


No atendimento de pequenas empresas, o pa- 
drão MSX já se mostra como ferramenta escolhi 
da por muitos profissionais. Sua relação custo x 
benefício possibilita seu uso em muitos sistemas 
que antes só eram comportados por máquinas 
maiores e mais caras. Atualmente o mercado dis- 
põe de pacotes comerciais que atendem perfeita- 
mente às micro e lenas empresas, podendo ter 
seu uso expandido, quando trabalhando em sis- 
temas distribuídos. A título de exemplo, vamos ci- 
tar aplicações, onde seu uso se mostra eficiente, 
desde que utilizados os sistemas adequados: 





* Contabilidade; 

* Folha de pagamento; 

* Controle de estoque; 

* Contas a pagar/receber, 
* Fluxo de caixa; 

* Ponto de venda. 








Laser ou Lazer 


Vamos falar de um assunto que sempre cria 
uma certa polêmica no meio do Processamento 
Eletrônico de Dados: Jogos de Computador. 

O primeiro passo para desmistificarmos al- 
guns dos conceitos, geralmente associados a es- 
sa área, é derrubar aquela idéia arcaica de que “jo- 
guinho de computador” é coisa de criança. O de- 
senvolvimento nesse setor foi enorme e, hoje, o 
mercado de MSX dispõe de um rol tão extenso de 
programas dedicados ao lazer que é impossível en- 
contrar alguém que não tenha para seu equipa- 
mento pelo menos um programa desse tipo. Con- 
siderando os tipos de jogos existentes para com- 
putador, os encontrar desde jogos infantis 
- que realmete só interessam a crianças - como 
também sofisticados simuladores de veículos que, 
divertindo, podem simular situações físicas com- 
plexas, da pilotagem de uma Fórmula I até um vôo 
em um Boeing 747. 

O desenvolvimento de jogos para computa- 
dor é uma das áreas mais complexas da produção 
de softwares, pois envolve técnicas de programa- 
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ção sotisticadíssimas. Isso se dá pela própria situa- 
ção que envolve os objetivos dos jogos. Fazer um 
computador jogar xadrez, de forma eficiente, po- 
de ser um desafio muito difícil de ser alcançado. 
Da mesma forma,os jogos de ação requerem roti- 
nas de extrema velonidade e que tenham condi- 
ções de manipular milhares de pontos que formam 
as paisagens e personagens do jogo. 

O crescimento da área no mercado nos obri- 
ga a dividir os programas de jogos em tipos e na- 
turezas de aplicação. Portanto, para podermos ter 
uma idéia mais clara desse universo, vamos falar 
um pouco de cada um desses tipos. 


Jogos Infantis 


Dedicados ao divertimeto de crianças. Está 
crescendo o número de jogos que tentam cumprir 
objetivos mais profundos do que simplesmente o 
lazer. É muito comum encontrarmos jogos que dis- 
farçam com imagens e personagens, situações on- 
de a criança é obrigada a resolver problemas pa- 
ra poder cumprir os objetivos propostos pelo jo- 
go. Também temos aqueles jogos que se dedicam 
apenas à diversão, o que, de certa forma, auxilia 
no desenvolvimento das crianças, pelo menos no 
que diz respeito a coordenação motora. 


Ação 


Nesse tipo de jogo, necessitamos de usar os 
reflexos. Contando diversas estórias, estes jogos en- 
volvem situações onde o jogador necessita com- 
bater inimigos da pré-história às naves futuristas. 
Usando como principal ferramenta o Joystick, te- 
mos jogos que são considerados verdadeiros de- 
safios de reflexo e raciocínio rápido. 


Corrida 


Os jogos de corrida abrangem competições 
entre veículos dos mais diversos tipos e modelos. 
São jogos dedicados também a reflexos rápidos 
exigidos na Fórmula I, Rally, motocicletas, bicicle- 
tas, lanchas, etc. 


Esporte 


São jogos que simulam situações envolven- 
do co! [ i tente associadas 
aos jogos olímpicos. Nessa variedade o jogador de- 
ve controlar atletas em competições de 100 me- 
tros rasos, corrida com barreiras, lançamento de 
dardos, etc. 


Aventura 


Esse é o tipo de jogo que mistura ação com 
raciocínio. São labirintos com dezenas de telas que 
o jogador deve percorrer para cumprir determina- 
do objetivo. Os personagens e situações variam, 
podendo ficar o jogo quase que na classe de 
quebra-cabeças ou em condições onde os reflexos, 
somados ao raciocínio, são muito explorados. 


Adventures 


Classe de jogos para computador, muito apre- 
ciada na atualidade. São estórias muitas vezes ba- 
seadas em livros ou filmes que retratam uma aven- 
tura. O jogador deve dar ordens ao computador, 
na forma de frases, que são interpretadas pelo jo- 
go e cumpridas quando viáveis. As frases são cons- 
truídas em linguagem coloquial como: Examine lo- 
cal, Suba, Acenda lanterna, etc. A base do jogo é 
a memória e o raciocínio. Para se chegar ao obje- 
tivo final, muitas vezes se gastam semanas, ou 
mesmo meses, o que agrada a muitas pessoas que 
não gostam da mecânica repetitiva dos jogos de 
ação. 


Jogo de tabuleiro 


Os jogos de tabuleiro são verdadeiros desa- 
fios entre homem e máquina. Simulam os mais fa- 
mosos j dessa classe como o xadrez, dama, 
gamta Othello, etc. O desafio citado, refere-se ao 

to de termos como adversário o próprio micro, 
sendo que o mais famoso de todos - o xadrez - con- 
tinua evoluindo, às vezes, com investimentos ex- 
traordinários, pois ainda não foi possível construir 
um programa que fosse invencível, embora para 
o enxadrista amador, já existam programas qua- 
se imbatíveis. 


Simuladores 


Esta é uma faixa de jogos que necessita da 
mais completa destreza em relação ao desempe- 
nho do jogador. Eles simulam o comando de veí- 
culos, onde são obedecidas todas as leis físicas, de- 
dicadas ao movimento associado ao veículo co- 
mandado. Existem simuladores de carros, aviões, 
motos, etc. Cada um deles é diferente de qualquer 
outro. Tomando como exemplo os simuladores de 
avião, é possível pilotar, desde um avião da Segun- 
da Guerra Mundial, até um sofisticado F14. Em ca- 
da um deles, se procura simular cada detalhe que 
envolveria uma aeronave de verdade: do painel às 
condições de vôos passados, como uma caixa que 
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mantém na forma de arquivo, os vôos passados 
para que seja possível a análise posterior dos mes- 
mos. 


mais exigente Portanto, aqueles 
rErtnHas Eis pascoa Goa ne 
de um computador para lazer, procurem um jogo 
que seja atrativo ao seu gosto. Ligue a máquina 
edivirtase 





PLANILHAS ELETRÔNICAS 





Dos tipos de softwares dedicados ao uso ge- 


O 
nhos diferentes, como também de naturezas 


ds picas eletuínicas servem pera aderinio 


a coluna 1Z, começamos a rotular as colunas por 
“AA”, “AB"etc. Para se ter uma idéia, se chegarmos 
até a coluna “ZZ”, teremos 702 colunas. O rotula- 
mento de linhas, por ter forma numérica, não traz 
nenhum problema de compreensão. Começando 
pela linha 1, teremos a seguir a linha 2, 3, 4, etc. 
Cada par de coordenadas de coluna x linha, iden- 
tífica uma célula. No nosso exemplo a célula “AZ” 
seria igual a produtos. Enquanto que a célula “C4”, 
corresponderia . 





tipos de i 
gds que uma ca pode conte, erimeme são 
em três grupos de natureza que englo- 

bam as situações mais comuns de dados em 
tabelas: 

a) Texto; 

b) Valor; 

c) Fórmula. 


No formato texto, a Planilha não controla na- 


po muito peculiar, o formato de fórmula. Nesse ti- 
po de célula, colocamos expressões matemáticas, 
onde podemos usar como variáveis, dados de ou- 
tras posições da tabela. Dessa forma, poderíamos 
escrever uma fórmula em uma célula qualquer, da 
seguinte maneira: 


A *C4/ (B3-Z7) 


A Fórmula apresentada acima, colocaria um 
valor na célula, correspondente à multiplicação do 
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valor da célula Aí, ps aco, dividido pela 
subtração do conteúdo de B3 pela célula Z7. Da 
pa a a oie as Dada que coa 
ficado poem ee ppa  p prr, 
formatos especiais. 


Também é possível termos um cálculo automáti- 
co ou manual. Na de cálculo automático, 
sempre que o conteúdo de uma célula é alterado, 
toda a Planilha é recalculada. Na opção manual, 
só obteremos o recálculo da Planilha, após ser exe- 
cutado algum comando que determina isto. 

Após essas definições, podemos estipular me- 
Thor os conteúdos do nosso exemplo. Assim, a pa- 
lavra “Arroz” (A4) estaria em uma célula do tipo 
TEXTO; o valor 28,00 (C4) ia a uma 
célula do tipo VALOR; e o total 118,50 (D10), seria 
uma célula do tipo FÓRMULA, que conteria a ex- 
pressão: D4 + D5S + Dó + D7 + D8. 

Da mesma forma que nos editores de textos, 
são muitas as facilidades de tratamento de dados 
na planilha, existindo para tal, uma extensa lista 
de comandos epi 
tes da tabela 
lação de 


mos elementos não nostermos nor- 
mais na matemática, como que so- 
mam listas de células, (apenas definindo limites), 
cálculos de média, definidas, e assim por 


Outro aspecto muito importante na análise 
das planilhas eletrônicas diz respeito à saída dos 
ea adonsAjéita podemos safe nad 


o fera aeuavo, para Uso furo também po: 

demos enviá-las, com aspecto idêntico ao que se- 

ria impresso, em forma completa (toda a tabela), 

como também apenas em partes da planilha, de- 

finindo, na diagonal, os limites das células supe- 
rior esquerda e inferior direita. 

As flexibilidades apresentadas pelas planilhas 


o uso dessa ferramenta, dis ouso de pro- 
i assim como o de profissionais 

hi à de software, bastando para tal, 
que o usuário domine iamente o uso das 
O que não é, de forma alguma, difícil. 

A evolução das permite, hoje em dia, 

em versões mais sof que misuremos tex- 


tos migrados de Editores, com fórmulas ou até 
mesmo gráficos, tornando esta ferramenta cada 
dia mais apreciada por usuários que não dominam 
a programação, mas que querem, por conta pró- 
pria, produzirem resultados mais tórios em 
um uso muito mais abrangente. 

Além de todas as aplicações já apresentadas, 
podemos citar mais alguns exemplos de áreas de 
aplicação apenas para mostrar o quanto um mi- 
cro pode ser útil: eucação, engenharia, médicina, 
esportes, etc. 

Rae Cc nide Eta dee 

de uso de um micro- 


parecer absurdas à primeira vista, como, por exem- 
plo, em culinária (arquivo de receitas). Portanto, dei- 
xo o resto das aplicações a cargo da imaginação 
dos leitores, que podem descobrir tn 
equipamento, que seriam, num passado próximo, 
considerados coisa de 


ficção científica. O] 
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CANAL 3 
INFORMÁTICA 


SOFTWARE MSX 
JOGOS NOVIDADES 
APLICATIVOS MSX 2.0. 
UTILITARIOS MEGARAM 


LINHA COMPLETA 
DE PERIFERICOS 


DRIVES 
LIVROS ESPECIALIZADOS 
P/ SEU MSX 


PÇA.BENEDITO CALIXTO,66 
PINHEIROS-SP-CEP 05406 


FONE (011)856-6947 








pe 





Por dentro da Interface de Drive, 





ERRATA 


Na parte III deste artigo alguns er- 
ros devem ser consertados: 

— Na página 48, coluna 2, linha 
40, a listagem é 7 em vez de 6. 

— Na página 52, coluna 1, linha 
29, a rotina é READ em vez de LOAD. 

— Na página 55, coluna 1, linha 
18, o retomo da rotina OPEN é o 


FF: arquivo não encontrado (fim 


FE: arquivo sem entrada na FAT 

FD: arquivo não encontrado (acha- 
do 00) 

— Finalmente, na página 57, na k- 
nha 10, a instrução POP DE deve ser al 
terada para POP HL; na linha 24 a ins- 
trução LD A,(HL) deve ser alterada pa- 
ra LD A(DE). 








PARTE IV 


Neste artigo trago a rotina para gra- 


Como o próprio título diz, estas são 
as rotinas de auxílio de gravação de um 
arquivo no disco. 

Estas utilizam as rotinas publicadas 
no número anterior que fazem a abertu- 
ra e um arquivo (OPEN) e a rotina de gra- 
vação de setor (PHYDIO). 

Junto são publicadas outras rotinas 
de apoio, que simulam as rotinas do 
BDOS. Elas são similares, para manter um 





feita para se utilizar a rotina WRITE, co- 
mo se fosse para o BDOS convencional, 
é trocar a linha: 


LD DE, (TAMSET), 
por LDfÉ DE, +80 


ra do FCB explicada no número anterior, 
fazendo também a gravação de atribu- 
to de arquivo. 

Neste mimero 9 destas ro- 
tinas, elas funcionam da seguinte forma: 
SAVE - carrega um arquivo na 
memória Entrada: 

DE - endereço do-fÉFCB. 

HL - endereço inicial. 

BC - endereço final. 








Rua Alm 
CEP 20960 
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SUPORTE 


INFORMÁTICA 


Manutenção, assistência técnica, é uma ques- 


tão de confiança. 


Esta é garantia com que atendemos nossos cli- 


entes, tendo como ponto de honra a manutenção 
das atividades vitais dos CPDs. Gracas ao sistema 
de ''back up” de equipamentos, placas e periféricos. 
Contamos com laboratório próprio. 

Se você procura rapidez, eficiência e confiabi- 
lidade. Conte sempre conosco. 


ESTABVOLT 

















(similar ao BDOS) 


Saída: NC - arquivo criado. 
C - erro na operação. 
A - FF: diretório cheio. 
FE: disco cheio. 


00: operação ok 


Entrada: DE - Endereço do FCB. 


Saída: NC - arquivo criado. 
C - erro na operação. 


FE: arquivo sem entrada 
FC: erro de E/S. 

FB: disco protegido. 

01: arquivo protegido. 


Saída: NC - cluster gravado. 
C - erro de gravação. 
A - FE: disco cheio. 
FC: erro de E/S. 
FB: disco protegido. 
01: arquivo protegido. 
00: operação ok . 


da FAT. 





CREATE - abre um arquivo para escrita. 


Entrada: DE - Endereço do-ff-FCB. 


01: arquivo protegido (por atributo) 


APAGA - apaga um arquivo no disco. 


A - FF/FD: arquivo não encontrado. 


PRCCLT - procura o próximo cluster livre 


POR DENTRO DA INTERFACE DE DRIVE PARTE IV/Continuação 


Saída: HL próximo cluster livre 


CLOSE - Fecha um arquivo de gravação. 
(similar ao BDOS) 


Entrada: DE - Endereço do FCB. 
Saída: NC - arquivo fechado. 
C- erro de gravação. 
A- FC: erro de E/S 
FB: disco protegido. 
00: operação ok 
CMPDAT - retorna a data codificada. 
Saída: HL- data codificada 
MULT - multiplica BC com DE e coloca em 
HL 


Entrada: DE - 1º parcela 
BC-2º parcela 


00: operação ok Saída: HL- DE*BC DNNÇE 
LD C.R10 
WRITE - grava um cluster do arquivo Para que as novas rotinas funcio- ego BROS 
aberto. (similar ao BDOS) nem adequadamente, inclua a Listagem EP “DO 
2 deste artigo, depois da fonte do assem- Pr DE 
Entrada: DE - Endereço do FCB. bler do artigo anterior, alterando também POR H 


a tabela de Jamp's conforme a Listagem 
ER 





Conclusão 


No próximo número acabarei as ro- 
tinas para simulação do BDOS, trazendo 
um sistema operacional com opção pa- 
ra subdiretório. 





JULIO RENATO SOARES VELLOS 








CREATE + 





CREANO «PUSH DE 
Lb Gou13 
CALL BI 
POE DE 
CALL EXISTS 
RET 









ExTSTS + 


oR 
POP DE 
RET 


“CLOSE qRuSH HI 


RET NZ 
RET 


WRITE 



































Entrada: HL - último cluster gravado Até lá . = 
PRO MSX INFORMATICA 
A SOLUÇÃO PARA SEU MSX 1! Rc VOS 
PERIFÉRICOS Jocos SUPRIMENTOS MEMORY MAPPER 
DRIVES ESTABILIZADORES, ETC. 64Kb MSX 1e 2 DISQUETES 5 1/4 e 3 12 
MEGARAM IMPRESSO De E Tok PIAS vote? Enqueras o CONTÍNUO 
MONITORES. PEER SER MEX2 FITAS PIMPRESSORAS, ETC. nc o ue 
o KIT MSKX 2.0 P/HOT BIT E EXPERT e 
Sassi + FAÇA SEUPEDIDO OU SOLICITE CATÁLOGO GRÁTIS À: ay O 2 
e CAIXA POSTAL 415 CEP 20001 RIO DE JANEIRO - RJ 11987 


ENTREGA RÁPIDA EM TODO BRASIL 
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POR DENTRO DA INTERFACE DE DRIVE 


PARTE Jv/ Contação Listagem 2: Rotinas para simulação do BDOS 





rado do programa: Sistema Operacional BKF DISCO Versão: 2.0) 
listagem dave ser incluida em baixo da anterior antes das 


” 
4 
o 
5E 








: = a tabela de jamp's alterada c 


SAVE «PUSH HL = << SALVA LM ARQUIVO NO DISCO >> 
PUSH HL 
PUSH EC 
POP HL 
POP BC 
AND à 
SBC HL. 
PUSH HL 
POP BC 
POP HL 
PLISH HL 
PUSH DE 
CALL CREATE 
POP DE 
POP HL 
RET € 
PUSH HL 
LD HL. (Loura 
xoR à 
LD EL 
DEC HL 
SAVEI <INC A 
anD à 
SBC HL-EC 
JR NC. SAVEI 
LD B.A = > TAMANHO EM B PARA DINZ 
POP HL 
EX DE,HL = > AJUSTA DMA 
CALL ADMA 
4 DE-HL 
SAVEZ «PUSH BC 
PUSH DE 
CALL WRITE 2 > BRAVA UM CLUSTER 
POP DE 
POP EC 
RET C 
DINZ SAVEZ 
CALL CLOSE 
RET 


> TAMANHO=ENDFIN-ENDINI 








» CRIA O ARQUIVO 





> RETORNA EM CASO DE FRACASSO 








(TAMSET) 





> DETERMINA EM NUMERO DE CLUSTER 


» D TAMANHO DO ARQUIVO 





> OUTRO CLUSTER? 
> FECHA ARQUIVO 


< CRIA UM ARQUIVO NO DISCO >> 





REATE «PUSH AF 
PUSH DE 
PUSH BC 
CALL OPEN 
POP BC 
LD (LOWTAM). BC 
POP IY 
POP HL 
PUSH AF 
LD A.H 
LD (ATRARD).A 
por ar 
LD EX, (POSNOM) 
JR C.CREADI > VERIFICA SE OCORREU ERRO 
PUSH TY 
LD Iv. (POSSE) 


> ABRE ARQUIVO 





















































CALL APaGAL > APAGA ARGUIVO ANTERTOR 
POP IY 
E PHENIX INFORMÁTICA JOGOS MSX 
Temos os mais recentes camas de 1.1, 2.0 e para Me- NOVIDADES 
mory Mapper em drives de 360 K ou 720 K. q 20 20 MAPPER 
E a ROBOCOP DIF |RTYPE SEK 1D | AMERICAN SOCCER 
Aproveite a nossa promoção na compra de 10 jogos normais, leve mais 3 e | RENEGADEM dir |ys3 TOKSD | PREDATOR 
sua escolha, e pague somente 200,00. Não estão incluidos disco, fitase | THUNDERBLADE DIF |XAK TOK3D | MR. GHOST 
taxas de postagem. DOUBLEDRAGON DIF |VALIS TAK4D | TOPGUN 
DRAGONNINJA T/FASES | EOUTROS. LASER SOUAD 
* TRANSFORMAÇÕES PARA 20 DDX  * IMPRESSORAS LADY 80 E 90 VICARIO TENIS DIF ASH GUINEZ 
* ADAPTAÇÃO DO PLUS EM 1.1 * MODENS INT BASKET DIF RIVPE 
« MEGARAM DISK 256, 512 E 768K * MEMORY MAPPER Caso Dk PRNNALS MANO 
* DRIVES . TRANSFORMAÇÕES 20 PARA |NESEMW DE ii 
PLUS E HOTBIT 


GHOSTBUSTERSZ DIF 








Entregamos rápido: 
ligue para (021) 580-0651 ou envie cheque nominal cruzado a Antonio José Caetano da Siva Caixa Postal 23081 — CEP 20922 — Rio de Janeiro - RJ 

















POR DENTRO DA INTERFACE DE DRIVE 


PARTE IV/Continuação CREADO sLD (I%400),8E5 5 > RETIRA ARQUIVO DO DIRETORIO 


JR CREAGS 
CREAM1 «LD HL.DIRET 
CP sFE 
JP 2,CREADO 
CP SPD = > 8FD - ARQUIVO NAO ENCONTRADO 
JR Z.CREAGZ 
scr 
RET 
CREAOZ «PUSH HL 
POR TX 
LD A. (Ix+0) 
CP sES 
JR Z.CREAD3 
aND à 
IR 2, CREAOS 
Lp Bo,32 
ADD HL, BC 
JR CREAOZ 
CREAOS «PUSH Tx 
POP DE 
PUSH TY 
POP HL : 
INC HL 
LD BC.11 * > 11 CARACTERES AD TODO 
LDIR 
“ LD (POSNOM) . TX 
CALL cmPDAT 
| LD (Ix+24),L 
LD (Ix+25),H 
LD (TVD. L = > NO FCB 
LD (Tys13),H 
PUSH TY 
LD HL.Z 
CALL PRECLT 
] POP Ty 
LD DE. (ULTSET) 
| CALL CPHLDE 
LD A.3FE 
RET 2 * > RETORNA EM CASO DE DISCO CHETO 
LD (CLUSTER), HL 
LD (1xX+263.L > GRAVA ENTRADA NO DIRETORTO 
LD (14427). H 
LD (Iye14),L 
LD (IY+15),H 
PUSH IY 
LD IY,BUFPGM 
CREADA «INC IY 
INC IY 
LD Ho CIv+1) 
LD Lo cIv+D) 
INC HL 
tD AL 
OR H 
JR NZ.CREAOS = > ACHA O FINAL DA TABELA 
PUSH IY 
POP HL * > SETA ESTA POSIÇÃO 
POP IY 
LD (Iv+23),L : > NO FOB (POSSE) 
LD (Iv+24),H 
LD CIV+3D,L = > NO FCB (PONTBUF) 
LD (Ty+32),H 
LD HL, (LOWTAM) = > GRAVA TAMANHO (PARTE BAIXA) 
LD CIy+163.L s > NO FCB 


LD (IVAI: 
LD (Ix+289,L NO DIRETORIO 
LD (1X+29),H 
j LD HL. CHITAM) 
LD CIV+83,L 
LD (Iv+193,H 
LD (1x+30),L NO DIRETORIO 
LD (IX+31).H | 
. LD A, (ATRARG) BRAVA ATRIBUTO 
LD (Tv+29),A NO FCB | 
LD (IX+11).A NO DIRETÓRIO 

LD HL, (POSNOM) GRAVA POSIÇÃO DO DIRETORIO, NO FCR 
LD (Tys21).L 

LD (1v+22),H 

LD HL, (FORMAT) * > GRAVA FORMATAÇÃO NO FCB 

LD (Ty+25),L 

LD (Iv+26).H 

LD HL. (TAMSET) * > GRAVA TAMANHO DO CLUSTER NO FCH 
LD (Iy+27).L 
LD (Ty+22),H 
LD HL. (somas 
LD (Iv+z9),L 
LD (Iv+30).H 
xoR A 

AND A 

RET 


SFE - ARQUIVO SEM ENTRADA 


RFF - ABORTA, DIRETORIO CHETO 


ENCONTRA 19 ARQUIVO APAGADO 


OU ESPAÇO LIVRE DO DIRETORIO 


> EFETUA A TRANSFERENÇA DO NOME 
PARA O ESPAÇO ENCONTRADO 





DO FEB 


SETA A VARIÁVEL COM A POSIÇÃO DO NOME 
GRAVA DATA 
NO DIRETORTO 


vv y 


GRAVA ENTRADA 


VERIFICA DISCO CHEIO 


E No FC6 


PONTEIRO PARA A TABELA INTERPRETADA 





v 


> GRAVA TAMANHO (PARTE ALTA) 
NO FCB 


vvv voy 








> GRAVA SOMA NO FCB 
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POR DENTRO DA INTERFACE DE DRIVE 


PARTE IV/Continuação APAGA «CALL OPEN 
RET E 

LP 
Lp a, tra 
ce 1 
ser 
RET 2 
LD Ci 





apagai 





PUSH Ty 
D H, (Iy+1) 
LD Lo (TV+0) 








PUSH TY 
POP HL 
POP DE 
LD BC,O 
PUSH HL 
LD H, (Ive) 
LDL. (Iy+0) 
INC Iv 


arasas. 





oR H 
JR NZ. apaGas 
POP HL 
LPIR 
Por 
Por 
xoR 
AND 
RET 

«POR 
Por 
sor 
RET 


1v 
A 
A 
a 


apasas 


WRITE 


PUSH DE 


























«PosNoM) 


D). RES 


LB Iv, (POSSEO 
CALL APAGAI 
CALL CLOSE 





LD HL. (CLUSTER) PEGA O PROXIMO CLUSTER LIVRE 
CALL CONVELT > CONVERTE PARA SETOR 

LD HL. (VARCOP) BRAVA O CLUSTER 

LD BC, (FORMAT) 

LD A; (DRIVE) 

ser 

CALL PHYDIO 

POP I> 

IR C. EFHYDIO : 


T. (PONTEUES 


LD HL. (CLUSTER) 
LD (Ty+05.L 
LD (Iy+1).H 


APAGA UM ARQUIVO >> 
RETORNA CASO HOUVE ERRO NA ABERTURA DO ARG. 
RETIRA O NOME DO DIRETÓRIO 
> RETORNA CASO . ESTEJA PROTEGIDO POR ATR. 





> ACINALA TRILHA DO ARGUIVO A SER APAGADA 
RETIRA A TRILHA DA TABELA 
BRAVA NOVO DIRETÓRIO E FAT 


, 
VERIFICA ATRIEUTO DE ARQUIVO 


» RETORNA CASO ESTEJA PROTEGIDO 
APAGA OS CLUSTER'S 


» ENCONTRA FINAL DA TRILHA 
CASO NAO TENHA ENCONTRADO VOLTE A PROCURAR 


COLOCA EM HL A POSIÇÃO FINAL DA TRILHA 
E EM DE A INICIAL 








> ENCONTRA TAMANHO DO COMEÇO DA TRILHA 


E) 


» ATE O FINAL DA TABEL (REFFF) 


> APAGA TRILHA 


GRAVA UM CLUSTER DO ARQUIVO 











SETA A TABELA COM O CLUSTER 








IDP CESNI ER 


OS MELHORES SOFTS PARA O 
MSX 1,2,0U PLUS: 360-720K. 
TODA LINHA DE HARDWARE 
COM 1 ANO DE GARANTIA. 


INFORMAÇÕES E PEDIDOS A RUA EVARISTO DA VEIGA 35 
SALA 417 - CINEL ANDIA (CENTRO) - RIO DE JANEIRO 
RJ. - CEP: 20031 2: A 6 ? DAS 9:00 AS 18:00 Hs. 


















NOVIDADES EM 
SOFTIHARDWARE 


BUC-ASTRAL: um programa 
para se ganhar dinheiro ou fazer 
sucesso com as gatinhas. Crie belos mapas 
Astrais, com interpretações.Preço: 90 BTNs 
KIT DE LIMPESA PARA DRIVE DE3 1/2: 

30 BTNs . LIGHT PEN: Com ela voce 
desenha direto na tela. 90 BTNs. 



























SÉT sem 

















PERIFÉRICOS 
Ei AUTORIZADOS: 
ts pr 
. TRANSFORMAÇÃO P2.0 TAKERU 
CONSULTE-NOS 
ROMPENDO OS LIMITES DO MSX 
LANÇAMENTOS UTILITÁRIOS 
THE SOUNDS EFECTS MSX TOP-SECRET PLUS 


FINALMENTE UM SUPER PROGRAMA 
DESTINADO AOS AFICCIONADOS DO SOM, FAÇA 
SEU MSX PRODUZIR EFEITOS SONOROS. 
MARAVILHOSOS UTILIZANDO TODA POTÊNCIA 
PsG. 

REALIZE ANIMAÇÕES FANTÁSTICAS NO SCREEN 
ANIMATOR ACOMPANHADO DE MUITO SOM. 
BATERIA, GUITARRA, TUDO O QUE VOCÊ 
IMAGINAR. 

ACOMPANHA SUPER MANUAL 





A MAIS NOVA VERSÃO DO MELHOR UTILITÁRIO. 
JÁ CRIADO PARA A LINHA MSX. COM ELE VOCÊ 
PODE FAZER: 

* Imprimir telas na horizontal, vertical, invertido e 
em qualquer tamanhos 

* SUPER MALA-DIRETA. 

* BACK-UP de discos formatados até 45 trilhas. 

* Editor de Alfabetos, Sprites, etc. 

* Compaciar telaskconverter formatos. 








COMO ELE VOCÊ PODE ALTERAR AS FIGURAS 
DE SEU JOGO FAVORITO, MONTER SPRITES E/OU 
TELAS COM ELAS. a x 
LIBERE SUA IMAGINAÇÃO E MONTE VOCÊ 
MESMO UM JOGO DE 

QUE TAL TRANSFORMAR O VICKING DO 
KNIGHTMARE EM UM CACHORRO 


ACOMPANHA MANUAL 








Fi GP MASTER 
PARA VOCÊ QUE SE AMARRA EM 
AUTOMOBILISMO E EM ESPECIAL FORMULAS, 
NOS TEMOS A SOLUÇÃO. 
ARQUIVE TODOS OS RECORDES, CIRCUITOS E 
PILOTOS, FAÇA ESTATÍSTICAS, PROJEÇÕES, ETC... 
SINTA-SE UM AYRTON SENNA. 
PROGRAMA COM ANIMAÇÃO GRÁFICA 


ACOMPANHA MANUAL 
25 BTN's 








PALHADA CITY II 


A SAGA CONTINUA 
A CONTINUAÇÃO DO MELHOR ADVENTURE JÁ 
FEITO PILINHA MSX OS DIAMANTINOS 
VOLTARAM, E COM ELES O PANICO E A 
DESTRUIÇÃO. 
E AGORA SÓ VOCÊ PODE TER A RESPOSTA 
BREVE PALHADA CITY III - O DESAFIO FINAL - 










* Testar drivelmemória. 
* Proteger programas. 
fi= * Acompanha manual. 
| 
= 
DESIGNER'S GAME SCREEN ANIMATOR 
PARA OS AFICCIONADOS DE JOGOS O Rare ção em apamiáçãO Orica: 
PROGRAMA REVOLUÇÃO: * Anima várias telas ao mesmo tempo. 






* Programa movimentação de Shapes e Sprites. 
* Ensina a tirar o máximo de sua animação. 

* Crie telas de aberturas. vinhetas e muito mais. 
* Acompanha manual e livro sobre animação 


SPECIAL FUCTIONS 
O MELHOR ZAPPER DO MERCADO. 


Formata seu disco com quantas trilhas quizer. 
Esconda seu programa para não ser copiado. 
Retira telas de jogos e implementa para animação 
de SCREEN animator. implementa novas funções. 


ACOMPANHA MANUAL | 


CADASTRAMOS REVENDAS EM 
TODO BRASIL 

























COMO FAZER SEU PEDIDO: 
Envie carta detalhada contendo os dados de seu 


equipamento e todas as informações sobre o seu 
pedido, anexando cheque nominal a Teresa Cristina 
Ambrósio de Lima no valor total de seu pedido. 











PEÇA CATÁLOGO GRÁTIS 
YOUNGSOFT 
INFORMÁTICA LTDA. 


DESPACHAMOS PITODO BRASIL 

Travessa Almerinda Lucas de Azeredo 11/1211 - Centro - 
Nova Iguaçu - Rio de Janeiro - CEP 26210 

(021) 767-9545/Ramal 90 

















POR DENTRO DA INTERFACE DE DRIVE 
PASTE IV/Continuação 


LD (Iv+2), REF * > COLOCA SINAL DE FINAL DE TRILHA 
LD (Iy+3),80F 


LD (Iy+4) BEE * > COLOCA SINAL DE FINAL DE TABELA 
LD (Tv+5),8FF 

INC IyY 

INC IY 

LD (PONTBUF).IY * > SETA NOVO PONTEIRO 

PUSH IY : > FAZ DE=IY 

POP DE 

LD (IX+31),E s > GUARDA EM FCB 


LD (TX+32),D 
LD HL, (CLUSTER) z 

CALL PRECLT : > PROCURA PROXIMO CLUSTER 
LD DE, (ULTSET) 

CALL CPHLDE 






LD A,8FE 
scr 
RET Z 
LD (CLUSTER), HL * > SETA NA VARTAVEL 
AND A 
RET 
PROCLT «EX DE.HL s << DETERMINA PROXIMO CLUSTER >> 
PREDOL SD TV. BUFPEMAD 
PRECO? «LD Hs CLy+t) 






LD Lo (Ty+m) 
FALL CEHLDE 
JR 2, PROCOS 











































Lístagem 3: alteração 
da tabela de JUMP'S 














INC IY 
INC IY 
INC HL ROTI SIP STCONV 
LD AL * > FINAL NO MAPA (REFERI? ROTZ2 MORA 
JP TRODSC 
ERCCOZ ROT3 JP SDCONV 
ROTS JP MNTDIR 
EX DE,HL ROTS «JP ERRMAP 
RET ROTE «JP CACFAT 
PRECOS + INC DE ROT? «JP ATLMAP 
IR PRECOS ROTE  :JP SAVFAT 
ROT9  :JP GRVNUM 
CLOSE «CALL SETVAR << FECHA ARQUIVO >> 
CALL ATLMAR > MONTA FAT PADRAO DOS TABI BUFPaM 
LD A,uFF TABZ BUFDIR 
CALL savrAT 2 > SALVA FAT TABS DIRET 
JR C,EPHYDIO * > RETORNA EM CASO DE ERRO TABS BUFMAP 
LD HL.DIRET : > SALVA DIRETÓRIO TABS BAKFAT 
LD DE, (POSDIR) 
LD BC, (FORMAT) roTIO Loap 
LD A, (DRIVE) ROTI1 OPEN 
sor ROTIZ READ 
CALL PHYDIO ROTII CRESC 
RET NC ROTI4 ADMA 
ROTIS AvESER 
FPHYDID:AND A ROTI6 RETSEG 
ser ROTI7 MSTCLR 
LD A,uFE ROTIS MSTTAM 
RET 2 ROTI9 MSTDAT 
LD A,8FC 
RET ROTZ0 :JP SAVE 


ROT21 «JF CREATE 
ROTZ2 «JP APAGA 
ROTZ3  :JF WRITE 
ROTZ4 JP PRECLT 
ROTZ5 :JP CLOSE 
ROTZE «JF CMPDAT 
ROTZ7 MULT 


EMPDAT «LD B.0 
LB A, (ANO) 
LD c.A 
LD DE,512 + > z"9*aNO 
CALL MULT 
PUSH HL 
LD B,0 
LD A, (MES) 
LD C.A 
LD DE. 37 
CALL MULT 
PUSH HE 
POP DE 


< PEGA E COMPACTA A DATA ATUAL >> 








+2"5amEs 








LD A, (DIA) 
LD EA 
ADD HL.DE 
RET 


+DIA 





<< ROTINA PARA MULTIPLICAR BE COM DE >> 
> FAZ HL=BC+DE 





MULT O sb HL.O 

muto ADD HL.DE 
DEC EC 
LD A.B 
arc 




















22 CPU-MSX Nº 20 /OUTUBRO 1990 











NA CHAMPION SOFTWARE LTDA., VOCÊ ENCONTRA 
OS MELHORES JOGOS, QUALIDADE PROFISSIONAL, GARANTIA 
DE SEUS SERVIÇOS E O MELHOR PRAZO DE ENTREGA. 


PROMOÇÃO : 
NA COMPRA DE 
6 JOGOS 

+1 “GRÁTIS” 


* CAIXA ACRÍLICA P/ DISCO 
* DISQUETES ' 

* FORMULARIOS CONTÍNUOS 
* CAPAS P/ EQUIPAMENTO 

* SUPERSTICK 

* LIGHT-PEN 

* CARTUCHO MEGARAM 


CHAMPION SOFTWARE LTDA. 


RUA CLÉLIA, 1837 - LAPA 
05042 - SÃO PAULO - SP 


AQUI VOCÊ ENCONTRA SOFTS DA: 


* PAULISOFT 
* SOFTNEW 
e no Ep 


X: 
* DISCOVERY 


* HORARIO P/ O NATAL 
CSS ET same 

ATE 23 DE DEZEMBRO DE 1990 
TERÇA A SABADO: 9:30 ÀS 17:30 Hs 
DOMINGO: 9:30 ÀS 15:30 Hs 
FECHAREMOS ÀS SEGUNDAS E 
EM JANEIRO DE 1991 VOLTAREMOS 
AO HORARIO NORMAL 


PEÇA 
CATÁLOGO 
GRÁTIS 
OU VISITE 
NOSSO 
“SHOW ROOM” 


— ATENDEMOS TAMBÉM ATRAVES DO 


Pa REEMBOLSO POSTAL (SEDEX A COBRAR) 


FONE:(011) 65-2030 

















RGIO D.CALHEIROS 


Projeto Speciro 


PARTE II 


odo leitor que passou pelas primeiras par- 
tes do projeto SPECTRO, atendo-se, ou não, 
aos detalhes técnicos gerais e aspectos teó- 
ricos do programa, deve estar ansioso por vêlo 
funcionando na prática. Aliás, concordamos que 
é um pouco difícil não deixar de encarar tudo com 
certo ceticismo, se não tivermos resultados con- 
cretos nas mãos logo. 

Na realidade, antes do analisador de áudio es- 
tar com sua primeira versão rodando, nem mes- 
mo eu acreditava que poderia obter resultados tão 
si 

Não deixou de ser original o motivo que nos 
levou ao ponto a que conseguimos chegar Antes, 
sequer imaginávamos que o MSX seria capaz de 
realizar um feito dígno de micros mais poderosos. 

Entre as várias exposições de informática que 
já ocorreram no Rio de Janeiro, houve uma, em 
meados de 1986, que foi de certa forma marcan- 
te Entre os diversos estandes e expositores, havia 
um em particular, onde um simples TRS Color, im- 
portado, exibia um progrma muito interessante e 
atrativo. O programa não era mais que um anali- 
sador de audio, tal como este que está sendo apre- 
sentado neste projeto. 

Na mesma época, o MSX era um micro novo, 
ainda sem um ano de mercado. Tão novo, que os 
usuários se deslumbravam com os drives de face 
simples que os fabricantes exibiam. 

Passamos alguns minutos observando o pro- 
grama que o TRS Color rodava, admirados com 
aquilo. Certa hora, ao perguntar ao expositor a ori- 
gem de tal programa, este nos soltou um riso irô- 
nico, tapando um dos olhos com a mão, simulan- 


competência suficientes para tal feito. Além disso, 
ele afirmou que o MSX não tinha dotes e nem ve- 
locidade pie pesando pars firiço no CDs 


Um ano depois, após várias versões, surgiu aque- 
la que fôra considerada suficiente para fazer frete 
a qualquer pirata estrangeiro. 


Como digitar 


A digi do programa não tem segredos. 
pasa a la eco etiitário, COMO 6 MSNDE- 


00H. 
Como explicamos em artigos anteriores, toda 


estrutura do programa funciona usando várias téc- 
nicas de programação pouco triviais, tais como in- 

'ões e rotinas em tempo real. Desta forma, 
é praticamente impossível seguir um programa 
desses na forma ideal. Por isso, pensando no 
MSXDEBUG, não nos preocupamos em fazer o pro- 
grama rodar numa área diferente daquela que ele 
ocupa. 


Usando o programa 


Para utilizar o programa, o usuário deverá dis- 
por de uma fonte de áudio, com bom volume, co- 
nectada à entrada do cassete (EAR) do 
computador. 

Assim que o programa for executado, haverá 
uma pequena pausa para esperar o drive desligar. 
Logo após, o relé do cassete será acionado, indi- 
cando que o programa já está esperando o sinal. 
op a trabalha permanentemente em mo- 
do gráfico. Se não houver sinal algum na entrada 
do cassete, o micro jecerá em estado de es- 
pera. Para terminar o programa, basta pressionar 
(CTRL-STOP) a qualquer hora. 

Na tela, o usuário poderá ver as faixas de áu- 
dio que o programa apresenta. Pode parecer estra- 
nho o modo como estão distribuidos os valores 
das faixas, mas, se algum leitor já teve a oportu- 
nidade de observar como estão divididas as fai- 
xas de áudio nos equalizadores profissionais, sa- 
berá que é essa a maneira correta. 

Aplicando algum sinal na entrada do casse- 
te, o programa responderá imediatamanete, incre- 
mentando a barra mis próxima à frequência lida 
no momento. Dependendo de cada equipamento, 
o volume do som poderá ter que ser ajustado de 
forma a refletir melhor na tela, o que surge na en- 
trada do cassete. Ainda dependendo da quantida- 
de de vezes que tal frequência aparecer no sinal, 
haverá um incremento maior naquela barra. Ob- 
servem que, se o sinal for muito complexo, have- 
rá um constante sobe-e-desce, distribuído ao lon- 
go das faixas. 

Caso o leitor tenha algum controle sobre o si- 
nal, ou seja, disponha de uma aparelhagem mais 
profissional, como equalizador e pre-amplificador, 
será possível observar o funcionamento do progra- 
ma de maneira mais completa. Para isso, basta 
atuar no equalizador, cortando os espectros da fai- 
xa que não se desejam analisar e abrindo aque- 
las que deseja. Com isso, poderá visualizar se o si- 
nal aplicado tem as frequências escolhidas. 

Outra maneira de trabalhar com o programa, 
é dispor de um gerador de frequências. Se não hou- 
ver nenhum, o próprio MSX poderá servir como 
um, já que dispõe de um processador de sons, que 
é o PSG. A única dificuladade será obter o sinal, 
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BANCADA ELETRÔNICA 
24 HORAS 















Com a qualidade da equipe de técnicos e a tecnologia do nosso 
laboratório, a DATAMAK avançou no tempo. Estamos lançando 
a assistência técnica mais rápida e garantida do mercado para 
micros e periféricos de todas as marcas. Agora seu equipamento 
não entra em fila e volta para suas mãos novo em folha, 

em apenas 24 horas. 


k 
« 
x 
x 


INSTRUÇÕES: 


1. Digite 233-4796 ou 233-6296 

2. Solicite o conserto desejado 

3. Aguarde a equipe da DATAMAK. Nós pegamos seu equipamento no local. 
4. Receba seu equipamento no dia seguinte, com dois meses de garantia. 


5. Pague faturado. 


Datamak 


Rua Senador Pompeu, 140 - Rio de Janeiro-RJ -Tels.: (021) 233-4796 - 233-6296 





HOLLAND P&M 









Venha conhecer nosso laboratório e ganhe um desconto de 50% no alinhamento de seu drive. 








PROJETO SPECTRO - PARTE IIl/Continuação E: 


ao mesmo tempo em que o analisa, o que poderá guido quando o sinal contém apenas uma frequên- 


exigir que ele seja previamente gravado ou mes- Cias por faixa. Assim sendo, haverá uma separa- 

mo gerado por outro MSX. ção praticamente perfeita. Isso poderá ser visua- 
A pricipal limitação à SPECTRO, está no fato lizado com um gerador de sinais. 

de não ter a informação da amplitude do sinal, on- Por hora, o projeto SPECTRO não dispõe de 


de as frequêndias vêm misturadas, além de terem maiores recursos. Nas próximas partes, que aliás, 

sido transfomadas num sinal digital. Isso tudo faz não são tantas como no MSXDEBUG ou mesmo 

com que as frequências muito próximas sejam no SCREEN IV, implementaremos funções deversas 

confundidas e, caso existam harmônicas, poderão como por exemplo, marcadores de topo ou mes- 

ser ignoradas. mo pausa para o cassete. Aguardem. O] 
O melhor desempenho do programa é conse- 
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O SEU TALENTO 
E UM BEM PRECIOSO 


O SEU TEMPO TAMBÉM 











O TRANSPOSER é a arma que quebra 
TRANSDOSER a barreira existente entre os vários Edi- 
tores Gráficos disponíveis. Com ele, 


uma tela criada dentro de um editor po- 
enacesa derá ser lida e trabalhada por outro ou 
ainda, por um terceiro, etc... Desse mo- 


EE NSPONHA do, aproveita-se ao máximo, o que ca- 
PRRESRA ; da editor gráfico tem de melhor a 
oferecer. 








Escolha os seus números preferidos e 
deixe a matemática por conta do ZE- 
BRÃO que disto ele entende. Você ob- 
terá em instantes, na impressora ou na 

ae tela, a relação completa dos cartões 
SERRO a necessários para cobrir o seu jogo da 
=—===o a Sena ouda Loto. 





CRIAÇÃO Distribuição 


Francisco ATC. de freitas E 
e <q 
z impera 





LOGO SOFT HOME SYSTEMS E TA 








Você encontra tudo em Hardware. “Disquetes de 3 1/2 e 5 1/4 


*Modem Teicon *Porta disquetes 
e Kit para Drive DDX você ti 
Monitores de Vídeo MVG ocê encontra tudo em Software. 


É * Programas para MSX normal 
á * Computador Plus Gradiente q 
Não perca tempo. “Conversão para 20 DDX * Programas para DD-Plus e Plus 


Não gaste fosfato. SME E p *Programas para 2.0 
E garam diske normal Diversas DIDI 
Vá direto a Ectron.” « Formulário contínuo TEMOS O CATÁLOGO COMPLETO 
eFitas para impressora COM PROGRAMAS E JOGOS 


- ECTRON ELETRÔNICA LTDA. 

in Dr. Cesar, 131 - Metrô Santana 
São Paulo - SP 

(esta posta postal 12005) 








BE + cio D. catHeiros 





Pro dH 


entando colocar o cronograma do MSXDE- 
á E BUG em dia, neste mês implementaremos 

um comando que já havia sido prometido 
há algum tempo. Na ocasição da implementação 
do comando DASS, tínhamos anunciado um co- 
mando para o futuro próximo, tão poderoso ou até 
mais que o próprio DASS, chamado PASSO. Neste 
mês, este comando passará a ser uma realidade, 
que, aliás, vem sendo sugerida por vários leitores. 

Com o comando PASSO, disponível no 
MSXDEBUG, o usuário poderá visualizar a execu- 
ção dos programas em código de máquina, como 
sugere seu nome, passo a passo. Ao mesmo tem- 
pe em que as instruções são apresentadas na te- 

a, tal como no comando DASS, poderemos moni- 
torar os valores dos registradores com o respecti- 
vo trecho da memória a que cada um aponta. Um 
tratamento especial foi dado à forma de apresen- 
tação da pilha, que pode ser visualizada de ma- 
neira rápida e clara. junte-se a isso, vários modos 
de operações, que irão tomar a árdua tarefa de de- 
bugar um programa em linguagem de máquina 
muito mais' fácil. 

Quem estiver imaginando que terá que digi- 
tar kilômetros de códigos em hexadecimal, pode 
ficar tranquilo-ff.O coração e o cérebro do coman- 
do já estão praticamente prontos nos comandos 
DASS e DISP que, certamente, já devem estar dis; 
poníveis nas versões anteriores do MSXDEBUG. É 








Projeto msxdebug 


PARTE XII 


claro que algum código a mais é necesário, mas 
nada que justifique o comando em sua plenitude. 


O comando 


Não obstante às diversas características do 
comando PASSO, existe uma limitação, ou melhor, 
uma restrição. Todo praa que estiver sendo 
seguido, sob o controle do comando PASSO, deve, 
obricatoriamente, manter o MSXDEBUG na mamó- 
ria-ffIsso quer dizer que não é aconselhável seguir 
programas que utilizem chaveamento de slots, isto 
é, que fazem chamadas entre slots diferentes, sob 
o risco de se perder o controle do sistema. O ter- 
mo aconselhável foi usado simplesmente porque 
nada garante que a chamada inter slots, ou cha- 
mada longa, vai realmente desabilitam'a página 
de mamória do MSXDEBUG. Por isso, é o leitor 
quem deve decidir se vai, ou não, em frente, seguin- 
do tais chamadas. Como se sabe, em Assembler, 
o usuário está competindo diretamente com a má- 
quina. Portanto, todo cuidado é pouco. 

Apesar dessa limitação, existe uma alternati- 
va que possilibilitará seguir programas com cha- 
madas longas, sem perder o controle do sistema 
eo fio da meada. Praticamente todos os progra- 
mas que se prezam, inclusive o próprio MSXDE- 
BUG fazem chamadas longas, procurando aprovei- 
tar algum códio que já esteja disponível na BIOS 
ou no BASIC. 
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MSX é SOFT SUL. 


HARDWARES SOFTS 


Jogos e aplicativos, o maior 
acervo do Brasil, sempre 
com as últimas novidades. 


Drives DDX 

Megaram disk (256 Kb, 
512 Kb e 768 Kb) 
Impressora Lady 80 
Monitores 

Expansor de slots 

Kit transformação 2.0 
instalado em 24 horas 
Modem DDX 


| EEE 
Disketes Nashua 5 4 e 3% 


Formulário 80C 
Livros 


PACOTÃO JOGOS 
+ 12 discos) 


MINI PACOTÃO 
(50 jogos + 5 discos) 
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SOLICITE NOSSO 
CATALOGO COMPLETO 
INTEIRAMENTE GRATIS. 





Todos os equipamentos 
com selo MSX, têm 
garantia de 12 meses. 











(100 jogos + 5 aplicativos 











SOFT SUL [di 


Av. 7 de Setembro, 3146 - Loja 20 
Tel. (041) 232-0399 e 232-0453 
CEP 80, 


esq 
CURITIBA - PARANÁ 











e A mais completa linha de jogos, aplicativos e utili- 
tários. Temos também a INTERFACE DIGITAL 
LEITORA DE FITAS para o seu MSX (EXPERT e 
HOT BIT). 

e A melhor gravação que você já viu no mercado, em 
disquetes, fitas e cartuchos. 


REVENDEDORES 

Procure nossos nas lojas: 
BRENNO ROSSI - TODAS AS LOJAS 
MESBLA - TODAS AS LOJAS 


CAMPINAS - SP 
COLORCENTER: 52-9341 
BRENNO ROSSI: 52.8708 
PRESIDENTE PRUDENTE - SP 
SÃO PAULO - SP COLORCENTER: 22-0653 
BRENNO ROSSI: 222-7033 
BRUNO BLOIS: 290-8748 
AUDIO : 887-3377 
COLORCENTER : 212-9224 
CINÓTICA: 36-6º 8061 
BENNY: 570-15º 
STAR COMPUTER: 280.4722 


SANTO ANDRÉ - SP 
COLORCENTER: 444-4786 

S. JOSE DO RIO PRETO - SP 
COLORCENTER: 32-0309 


S. JOSE DOS CAMPOS - SP 
COLORCENTER: 22-7076 
INFORNAVE: 22-6400 


RIO DE JANEIRO - R$ 
BRENNO ROSSI 
RIO SUL - 275-7649 
BARRA - 3250140 
MADUREIRA - 350-6545 
COLORCENTER 
RIO SUL - 2758394 
INTERSOFT: 2856890 


A Orionsoft garante 
a qualidade 








e Todos os produtos são acompanhados de manuais 
de uso detalhados. 

e A cada mês novos lançamentos. 

e Uma rede de revendedores espalhados por todo o 
BRASIL. 


e Para receber informações sobre novos lançamentos 
envie-nos seu nome € endereço. 


NITEROI - R3 SÃO LUIZ - MA 
BRENNO ROSSI: 717-9191 SUPRIMICROS: 2221574 
COLORCENTER 

PLAZA SHOPPING - 717-9512 GOIANIA - GO 
SALVADOR - BA BRENNO ROSSI: 237-7208 
BRENNO ROSSL 2377208 CURMBA-PR 
FORTALEZA - CE BRENNO ROSSI: 34-8421 

sea Es PORTO ALEGRE. R$ 

VITÓRIA - BRENNO ROSSI: 34-8421 
DIGIMER: 26-4395 


MACEIÓ - AL 
ELETRODISCO 


MOSSORÓ - RN 
SERVPRO 





ORIONSOFT 


Rua Alves Guimarães, 519 - Pinheiros - Tel. (011) 881-9204 
CEP 05410 - São Paulo - SP 


“Próximo ao HOSPITAL DAS CLÍNICAS” 
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Como fazer, então, para seguir os programas 
que contém chamadas longas, sem correr riscos? 
Basta informar ao comando quando este deve tra- 
tar uma chamada como longa e quando não. Po- 
rém, antes de entrar nesse assunto mais a fundo, 
convém discutir outros pontos importantes. 

Em primeiro lugar, está a maneira como o co- 
mando age para saber o que faz cada instrução. 
A melhor maneira de economizar código e dor de 
cabeça, é aproveitar o que toda instrução faz por 
si mesma, e não apenas imitar seu funcionamen- 
to. Esse método pode ser facilmente realizado, en- 
tregando o controle do processamento às instru- 
ções por alguns instantes, e, em seguida, recupe- 
rando a sequência, com o resultado da operação 
nos próprios registradores. 

Isso pode ser feito com praticamente todas as 
instruções de uso geral, como instruções de mo- 
vimento, aritmética, lógicas binárias de desloca- 
mento e as macro-instruções. Entretanto, essa téc- 
nica não pode ser utilizada com as instruções de 
desvio, pois se o controle de processador for en- 
tregue a alguma delas, não há como recuperá-lo 
logo após, para continuar sua execução passo a 
passo. 


Portanto, a única maneira de seguir progra- 
mas que contenham “jumps”, “calls”, e “rets”, é si- 
mular sua semântica através da manipulação di 
reta da pilha e do contador de programa. E é exa- 
tamente isso que o comando faz, exceto se esta 
não for a vontade do usuário. Quase todas as ins- 
truções de desvio podem ser executadas como as 
de uso geral, dependendo apenas de determina- 
ção do usuário. 

Aliás, é utilizando esse artifício que podere- 
mos seguir programas que contenham chamadas 
longas. Raciocinam nos termos do micro, imagi- 
nemos o que aconteceria se o controle do proces- 
sador fosse enregue a um “call” deliberadamen- 
te. Imediatamente, a sub-rotina presente no ende- 
reço da chamada do “call” seria executada. Ao fi- 
nal da execução, se tudo correr normalmente, o co- 
mando PASSO recupera o controle do sistema, já 
que teoricamente, para todo “call” há um “ret”. 

Desse modo, para executar uma chamada 
qe tenha alguma chance de retirar o MSXDEBUG 

la memória, basta entregar o controle do proces- 
sador à tal chamada, para que ela execute a sub- 
torina associada e, finalmente nos devolva e con- 





trole. O MSXDEBUG nem dará conta do ocorrido. 

Notem que com este recurso, o usuário pode 
tirar outro proveito. Ele pode decidir se entrar em 
alguma sub-rotina é interessante ou não. Inclusi- 
ve, se o funcionamento de tal sub-rotina já for co- 
nhecido, basta usar esse modo de operação, se'li- 
mitando a esperar o resultado na volta e aprovei- 
tando a velocidade do Assembler O mesmo pode 
ser feito com os “restarts”, já que não passam de 
“calls” disfarçados. 

No caso de outras intruções, incluindo 
“jumps" ou “rets”, o procedimento é diferente, pois 
não há retorno envolvido no processo. Trocando 
em miúdos, entregar o controle a alguma instru- 
ção genérica, equivale a dar um comando EXEC. 
O comando PASSO permite a entrega do controle 
a instruções genéricas, porque o usuário ainda po- 
de recuperar o contole do sistema antes do térmi- 
no do programa. Isto é feito através do posiciona- 
mento de breakpoints no código. Quando o pro- 
grama encontrar um breakpoint, o controle retor- 
na ao comando, que continua a execução a partir 
daquele ponto. 

O usuário possui três breakpoints, que são ati- 
vados quando o controle passa para o programa. 
O usuário pode escolher a localização de cada um, 
colocando-os onde bem quiser, desde que seja em 
RAM. 

Para posicionar um breakpoint, basta usar a 
tecla (INSERT). Logo após, surgirá o prompt, onde 
o usuário deve digitar o número do breakpoint (1, 
2, ou 3), seguindo de respectivo endereço. Se o 
usuário não digitar os dados corretamente, isto é, 
número do comando mandará um beap. Caso os 
dados estejam corretos, o comando mandará dois 
beeps. Finalmente, para entregar o controle do sis- 
tema ao programa, basta usar a combinação G, 
no momento adequado. 


Sobre deslocamentos 


Uma das características mais expressivas do 
comando DASS, é a possibilidade de desassembla 
o código construído para rodar numa determina- 
da área de mamória em outra área diferente, bas- 
tando informar o que é o quê. Algo parecido po- 
deria até existir para o comando PASSO, mas, in- 
felizmente, seguir algum programa deslocado se 
torna praticmente inviável. 

















VENDA E MANUTENÇÃO DE MICROS 





MANUTENÇÃO ESPECIALIZADA 
EM MICROS - IMPRESSORAS E MONITORES - MSX 


KO aima 


crarx dEEISS 








FAZEMOS CONTRATOS P/MANUTENÇÃO 
ORÇAMENTO S/COMPROMISSO 





AV. PRESIDENTE VARGAS Nº 6338/1904 CENTRO - RIO DE JANEIRO TEL: 252-2724 
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Quando um programa é feito para rodar nu- 
ma determinada área de memória, todas as refe- 
Tências às variáveis, tabelas e dados já estão pron- 
tas. Para deslocar um programa, não basta ape- 
nas deslocar os desvios e chamadas, é também 
necessário rever todas as suas referências. 

Outro ponto a ser lembrado, é que as demais 
partes de memória, que não pertencem ao progra- 
ma deslocado, continuam em suas posições nor- 
mais. Por isso, nem todas as referências de um pro- 

ama devem ser mudadas, apenas aquelas que 
iazem parte do programa deslocado. Igualmente 
importante, é saber ao certo o que é realmente 
uma referência. Seria ótimo, mas o comando PAS- 
SO não sabe se está lidando com endereços ou da- 
dos, já que, na teoria, endereços e dados são re- 
presentados da mesma meneira. 

A mesma coisa ocorre com os desvios. Como 
saber se o processador está executando código 
deslocado, como o do programa, ou se. está exe- 
cutando código do sistema, portanto, em sua po- 
sição normal? Por esse e outros motivos, não con- 
vém embarcar nesta canoa, pois praticamente to- 
do o trabalho de entender o que está acontecen- 
do seria unicamente do usuário. 


Uso do comando 


para começar a seguir um programa qual- 
quer, basta carregá-lo na memória e chamar o co- 
mando da forma usual: PASSO endereço: Imedia- 
tamente, surgirá a tela de trabalho. Pressionando 
(ENTER), cada instrução será executada. Queren- 
do pular uma instrução, isto é, ignorar seu efeito, 
basta usar a tecla (DELETE). Para sair, enquanto o 
controle estiver com o comando pressione (ESC). 

Se for necessário inicializar algum registrador, 
o usuário pode teclar (SELECT). Assim que surgir 
o prompt, basta digitar o nome do par de regis- 
tradores a ser inicializado e o respectivo valor, com 
um espaço entre eles. Os nomes válidos são os re- 
gistradores que estão logo acima do prompt, usan- 
do apenas letras maiúisculas. 

Por exemplo, para mudar o ponto de execu- 
ção basta trocar o valor por Program Counter, ou 
PC, através do (SELECT). Na tabela 1, encontra-se 
um resumo das teclas de controle do comando. A 
mesma regra dos beeps do (INSERT), também va- 
le para o (SELECT). 





Tratamento de chamadas longas 


Quando o usuário quiser tratar uma chama- 
da como longa, ou simplesmente entregar o con- 
trole à chamada, é só usar a combinação de te- 
clas (CRTL-L), ao invés de (ENTER). A chamada se- 
rá executada como descrito anteriormente. Caso 
(CTRL:L) seja utilizado em outras instruções o co- 
mando simplesmente executará e retomará o con- 
trole, tal como (ENTER). 

O caso mais comum de chamada longa, é o 
método fomecido pela própria BIOS. Praticamen- 
te, toda instrução RESTART 30H, cujo código é 
OF7H, leva às rotinas de manipulção de slots. O 
BYTE imediatamente a seguir descreve a configu- 
ração do sloteamento no endereço de tal rotina. 
Com isso, o usuário já pode decidir se a chamada 
deve ou não ser seguida. Caso o endereço da roti- 
na seja menor que 4000H, nem pense em seguí- 
la, pois, certamente, o MSXDEBUG será retirado da 
memória. 

Outra maneira de desconfiar da possibilida- 
de de uma queda do sistema, é encontrar uma ins- 
trução OUT que vá mexer com a configuração dos 
slots, cuja porta fica no endereço OA8H. Neste ca- 
so, não execute essa instrução.ff-Simplesmente en- 
tregue o controle do sistema para que as coisas 
aconteçam por si só. Com alguma sorte, o contro- 
le ainda poderá ser recuperado com um 
breakpoint 


Armadilha 


Um problema muito comum com o qual o 
usuário pode se deparar, é tentar seguir um pro- 
grama que coloque sua pilha perto de do MSXDE- 
BUG. Se isso ocorrer, além de um eventual risco de 
perder o controle do sistema, o comando passará 
a se comportar de maneira estranha, como se as 
instruções não estivessem fazendo sentido. Natu- 
Talmente, todas as instruções que usam a pilha 
nunca seriam respeitadas. Qualquer valor coloca- 
do lá, estaria sujeito a alteração pelo MSXDEBUG . 

Caso algum programa se encontre nessa si- 
tuação, basta mudar o valor da pilha deliberada- 
mente, com (SELECT). Na maioria dos casos, isso 
não deve causar maiores problemas. Para saber 
onde se encontra a pilha o MSXDEBUG, anote o 
valor que estiver no SP assim que o comando for 
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PROJETO MSXDEBUG PARTE XIIl/Continuação 


dado. A pilha do MSXDEBUG se encontra exatos 
256 BYTES acima deste endereço. Espaço suficiente 
para trabalhar com folga. 


Uma Aplicação 

Uma das aplicações mais curiosas do coman- 
do PASSO, é a possibilidade de passar algumas ho- 
ras na frente do computador, tentando descobrir 
as faces ocultas do processador Já tivemos a opor- 
tunidade de comentar sobre a existência de algu- 
mas instruções que o Z-80 executa, mas que não 
estão documentadas. São as famosas instruções 
secretas - já não tão secretas - do microprocessa- 
dor Com o comando PASSO, basta colocar o códi- 
go de tais instruções na memória e observar seu 
comportamento diretamente nos registradores. na- 
da de anormal pode acontecer. No máximo, elas 
serão ignoradas pelo processador. 

O caso mais conhecido, é um certo conjunto 
de instruções de deslocamento-ff No manual não 
consta, mas, se tentarmos executar as instruções 
do grupo CB 30 a CB 37, veremos um SHIFT LEFT 
INVERTED, tal como no comando DASS, através do 
mnemônio SLI. 

Outro conjunto de instruções secretas, tam- 
bém já conhecidas do público, é aquele que ma- 
nipula os registradores do índice IX e IY. A rigor, 
tudo que para o par HL, deve valer para os 
respectivos IX e IY Basta usar. O código usado pa- 
ra acessar os registradores de índice, é exatamen- 
te o mesmo usado para acessar o par HL, mas co- 
mo um byte indicador no início da instrção, como 
uma espécie de icasty, redirecionando todas as 
operações para IX ou IY. 

Observem como funciona, através da instru- 
ção que incrementa o par de registradores HL, com 
os respectivos IX e IY: 





INC HC = 23H 
INCIX = DDH 23H 
INCIY = FDH 23H 


Essas instruções, além de usadas normalmen- 
te, são documentadas oficialmente nos manuais 
e demais programas que contém comandos seme- 
lhantes ao comando PASSO. Esntretanto, se a in- 
tenção é incrementar apenas um dos registrado- 
res de 8 bits, a coisa muda de figura. Não há se- 
quer um mnemônico que descreva a operação, e 
nem um tratamento adequado quando encontra- 
da. Entretanto, se submetermos à avaliação micro- 
processador, poderemos confirmar as suspeitas. 
tentem os exemplos a seguir: 


INCL = 2CH 
INCLX = DDH 2CH-- Incrementa MSByte de IX 
INC LY = FDH 2CH - Incremeta MSByte de IY 


Contestar ou superestimar resultados não nos 
interessa, venha de onde vier. Entretanto, ainda 
paira a questão da real utilidade das instruções se- 
cretas. Antes de pensar em como torná-las de fá- 
cil uso ou populares em nosso meio, resta achar 
uma aplicação que justifique essa atitude. 

Quanto à implementação do comando, o úni- 
co cuidado do leitor, é respeitar os endereços, sem 
esquecer que o endereço real da chamada é 
1AE4H. 

O projeto MSXDEBUG já se encontra na reta 
final.fPouca coisa falta, além das considerações 
finais e eventuais imprevistos. Concluir projetos 
deste tipo não é coisa simples, pois, por mais que 
surjam recursos, sempre existem novas 
possibilidades. 

Por enquanto permanece aberta esta coluna. 
Aproveitem os novos recursos e até a próxima. 








ES EO 





TS PE TT O 


* DRIVE 5 114 


- PLACA 80 COLUNAS | 
* MODEM DE COMUNICAÇÃO 
« MEGARAM DISK 256 KB 


Solicite nosso catálogo de program: 
Para fazer seu pedido envie cheque nominal 







* MEGARAM DISK 512 KB 

* MEGARAM DISK 768 KB 

« INTERFACE DUPLA PIDRIVE 
* IMPRESSORAS 


* TRANSFORMAÇÃO PI2º O 

* MONITORES 

« EXPANSOR DE SLOT (CI4SLOTS) 

* GABINETE PIDRIVE CIFONTE FRIA 


« Pacotão em Disco: 100 jogos (escolher)+ 5 aplicativos + 10 discos 





32 CPU-MSX Nº 20 /OUTUBRO 1990 


Atendemos todos os estados em 24 horas via SEDEX. 
f com carta detalhada para MSX-SOFT INFORMÁTICA. 


Matriz: RJ - Av. 28 de Setembro. 226 Loja 110 VILA SHOPPING - RJ - CEP 20551 - TELS.:[021) 284-6791 e 264-1549 
Filial Curitiba: - Av. 7 de Setembro, 3.146 Lojs 20 - SHOPPING SETE - CURITIBA - PR - CEP 80010 - TEL: (041) 232-0399 
Filial São Paulo: Caixa Postal 20217. CEP 04043 - TEL: (011) 579-8050 








TUDO PARA | 


TUDO PARA |O 






TUDO PARA | 










| TUDO PARA 










TUDO PARA 


AA CEP 05017 / FONE 872-0730 


&, 
SS oa 
Ge sr E US Endereço Fone 
Dae Qt cep Cidade Estado 
as E a aa 
qo? Equipamento Periféricos 


- IMPRIMIMOS COM IMPRESSORA LASER QUALQUER TEXTO FEITO EM MSX * TAMBÉM PRODUZIMOS 

















- OS melhores cursos - 
assistência técnica especializada - | 
- mais de 40.000 clientes - ? 

- O maior estoque do mercado - 
- mais de 2.000 programas - 

a mais completa linha de periféricos - 


Equipamentos - Acessórios - Periféricos 
Interfaces - Drives - 80 colunas - Modem 


O MAIOR SHOW ROOM DO PAÍS !!! 


RUA APIACÁS, 92 — SÃO PAULO - CEP 05017 / FONE 872-0730 









“SUPER BUREAU DE SERVIÇOS DE DESKTOP PUBLISHING COS, 






Vtvd 0001 


JORNAIS, REVISTAS, TESES, PUBLICAÇÕES, ETC. > 
mas EIA LIS EL IL ILS MS png % 


















































PROJETO MSXDEBUG PARTE XI11/Continuação 

Tabela 1 - Teclas de conando 

SD3C 23 58 ED 53 B4 1F C3 17 
<ESC> — - Retorna ao MSXDEBUG 5D44 1B 47 FE CD C8 E8 C7 FE 
<ENTER> - Executa a instrução seguinte SD4C C4 78 C9 47 FE CS 28 06 
<DELETE> - Ignora a instrução seguinte 5D54 ES C7 FE CO 78 CO D1 32 
<INSERT> - Insers breakpoints na memória SD5C 72 1D CD 72 1D 2A B6 1F 
<SELECT> - Inicializa registrador 5D64 SE 23 56 23 ED 53 Bá 1P 
<CTRL-L> - Executa chanada long: SD6C 22 B8 1F C3 17 1B 00 DI 
<CTRL-G> - Entrega controle do sistena 5D74 ZA B8 1F 22 B4 1F C3 17 

SD7C 1B CD SE 1D CO D1 E8 38 
SAE4 CD 9A 08 CD FA 08 22 Bá sD84 ZA BS 1F ED SB B6 1F 2B 
SAC 1F 21 E8 OA 22 75 OA 21 SD8C 72 2B 73 22 B8 IP 2A Bá 
SAP4 00 00 22 8F OD 21 81 OD SD84 1F 26 00 6F 22 B4 1F C3 
SAFC 11 82 OD 01 24 00 38 20 SDSC 17 1B 47 E6 C7 FE C7 78 
5BO4 ED BO FD 21 15 OB CD 74 SDA4 C9 3E OB CD 11 OB ZA B4 
5BOC PS CD OF OB 21 00 FE 38 SDAC 1F 22 88 OD CD SB 1P CD 
5B14 22 B6 1F CD A5 1D CD E8 SDB4 AD 10 CD 18 OB 24 89 OD 
5BIC OA FE 1B 28 24 PE OD CA SDBC 22 B8 IF 08 OC C5 CD SB 
SB24 OB 1C PE JE CA 4E 18 FE SDC4 1F CD AD 10 CD 18 OB C1 
5B2C 12 CA C5 1E FE 18 CA C6 SDCC 10 F3 CD SE 1E 08 07 11 
5B34 1B FE OC CA 15 1C FE 07 SDD4 C7 1A DD 21 AA 1P CD 24 
5B3C 28 18 00 00 00 00 00 18 SDDC OB DD 6E OO DD 86 01 22 
5B44 DS 21 CD OA 22 75 OA C3 SDE4 83 OD 13 C5 DS DD E5 CD 
5B4C ES 01 24 B8 1F 22 Bá 1F SDEC OB 02 DD Ei Di Ci DD 23 
5B54 18 Ci 2A BC 1F 7E 32 C2 SDF4 DD 23 10 E2Z 21 01 25 CD 
SBSC 1F 36 CF 2A BE 1F 7E 32 SDEC BA 1P 08 OC DD 2A B8 1F 
5B84 CS 1F 36 CF ZA CO 1P 7E 5EO4 DD BE OD DD 66 OC 22 85 
5B8C 32 C4 1F 38 CF SE CS 32 SEOC OD C5 DD ES CD E7 07 3E 
5B74 08 DO 21 88 1B 22 09 00 SEl4 OA CD 11 OB DD Ei C1 DD 
SB7C 32 AO 1E ZA B4 1F 22 Al SEIC 2B DD 2B 10 E3 21 07 22 
5B84 1E C3 7F 1E P3 FD 22 B2 5E24 CD BA 1P 11 AC 1A CD 24 
sB8C 1F DD 22 BO 1P 22 AE 1F SE2C OB 21 01 08 CD 84 1F 3E 
5B84 ED 53 AC 1F ED 43 AA 1F 5E34 SE CD 11 OB 21 18 01 C3 
SBSC Ei 2B 22 B4 1P ED 73 B6 SESC BA IF CD 18 OB 11 BB IA 
SBA4 1P ED 7B BA 1P P5 El 22 5E44 CD 24 OB ZA AB 1F 22 85 
SBAC A8 1F 2A BC 1F 3A C2 1F SE4C OD E5 E5 CD 73 1F 3E 20 
SBB4 77 ZA BE 1F SA C3 1F 77 5E54 CD 11 OB Ei 06 08 3E 31 
SBBC 24 CO 1F 3A Cá 1P 77 C3 SESC CB 25 38 02 3E 30 CD 11 
SBC4 17 1B 11 BO 1A CD 32 1F 5E64 OB 10 F3 SE 20 CD 11 OB 
SBCC PS CD AO 1F F1 DA 1A 18 5E8C El 7C FE 20 38 04 FE 7E 
SBD4 11 C3 1A 06 01 1A 15 FE 5E74 38 02 3E 20 CD 11 OB CD 
SBDC FF CA 1A 1B BE 20 08 1A SETC 18 OB CS F3 2A AB 1F ES 
SBE4 23 BE 28 07 2B 13 13 13 5E84 P1 ED 73 BA 1F ED 4B MA 
SBEC 04 18 EA C5 CD 03 1F C1 SESC 1P ED 5B AC 1F 2A AE 1F 
5BF4 DA JA 1B 11 A6 1F EB 23 5ES4 DD 2A BO 1F FD 2A BZ 1F 
SBFC 23 10 FC 73 23 72 CD 81 SESC ED 7B B6 1F 00 00 00 00 
5C04 1F CD AO 1P C3 17 1B 2A SEA4 ED 73 B6 1F FD 22 BZ 1F 
SCcoc B4 1F 7E CD 12 1D CD 7D SEAC DD 22 BO 1F 22 AE 1F ED 
5C1á 1D 2A B4 1P 7E CD 7B 1C SEB4 53 AC 1F ED 43 MA 1P ED 
SC1C CD B1 1C CD EZ 1C CD 4F SEBC 7B BA 1F F5 El 22 A8 1F 
5c24 1D P5 21 00 00 22 AO 1E SEC4 C8 11 B4 1A CD 32 1F ES 
5CzC 22 AZ 1E ED SB B4 1F ZA SECC CD AO 1P F1 DA 1A 1B 7E 
5C34 B8 1F 22 B4 1F DS A7 ED SED4 FE 33 28 20 FE 32 CA ED 
5C3C 52 ES Cl El 11 AO 1E ED SEDC 1E PE 31 CZ 17 1B CD 03 
5C44 BO Fi FE P7 20 12 2A Bá SEE4 1P DA 1A 1B 22 BC 1F 18 
5C4C 1F 7E 32 Al 1E 23 SE 23 SEEC 3C CD 03 1F DA 1A 1B 22 
5C54 56 ED 53 AZ 1E 22 Bá 1F SEP4 BE 1P 18 31 CD 03 1F DA 
5C5C CD 7F 1E 34 AO 1E CD SE SEPC 14 1B 22 CO 1F 18 26 23 
SC84 1D 28 08 CD 45 1D C2 17 5F04 CD 24 09 37 C8 CD 3B 08 
5C8C 1B ZA BS 1F ED 5B Bá 1F SFOC 21 00 00 22 8D OD 21 12 
5C74 2B 72 2B 73 C3 17 1B CD 5P14 OE 7E A7 CA 37 08 PE 20 
5C7C A4 1C CO DI 32 BF IC 2A 5FIC CA 37 09 CD 65 08 DB CD 
5C84 AS 1F ES Fl ED 4B AA 1F 5F24 7B 09 23 18 EC CD 81 1F 
5scac ZA B8 1F 18 DA 22 B4 1F SFZC CD AO 1F C3 1A 1B 21 18 
5C94 ED 43 AA 1F CS 17 1B 2B 5F34 01 CD BA 1F CD 24 OB CD 
5C9C 7E F5 CD 87 1A F1 18 ED SPSC 62 OA 21 00 00 22 8F OD 
SCA4 47 E6 F7 FE 10 78 C8 E6 544 21 18 01 CD 6A 1F 3E 1B 
SCAC E7 FE 20 78 C9 CD DS 1C SFP4C CD 11 OB SE 8C CD 11 OB 
SCB4 CO Di 32 BE 1C ZA AB 1F 5P54 CD 27 09 37 C8 A7 C8 3E 
SCBC E5 Fi C3 CA 1C ZA B8 1F SPSC 10 32 DD F3 34 DD F3 FE 
5Scc4 22 B4 1F C3 17 1B ZA Bá 5P64 22 30 07 3B 20 CD 11 OB 
SCCC 1F 23 5E 23 56 ED 53 B4 5P8C 18 F2 3E OD C3 11 OB 11 
5SCD4 1F C3 17 1B 47 FE C3 C8 5P74 B6 OD CD 08 08 AF 12 11 
SCDC E6 C7 FE C2 78 C9 47 32 SF7C B6 OD C3 24 OB 11 00 50 
SCE4 00 1D E6 DD FE DD 28 1D SPB4 1B 7A BS 20 FB C8 SE 1B 
SCEC 78 FE ES CO AF 32 00 1D 5P8C CD 11 OB 3E 58 CD 11 OB 
SCF4 2A AE 1F DD 2A BO 1F FD 5F94 SE 1P 85 CD 11 OB 3E 1F 
SCFC 2A B2 1F Di 00 ES El 22 SP9C 84 C3 11 0B FD 21 CO 00 
5DO4 B4 1F C3 17 1B 23 7E FE SFA4 C3 74 FS 00 00 00 00 00 
SDOC E9 28 E5 2B 78 C9 CD 45 SFAC 00 00 00 00 00 00 00 00 
5D14 1D CO Di 32 22 1D 2A AB SFB4 00 00 00 00 00 00 00 00 
SDIC 1F ES Fl 2A B8 1F CD 2B SPBC A7 1F A7 1F A7 1F 00 00 
5D24 1D 22 Bá 1F C3 17 1B ED SEC4 00 DO 00 00 00 00 00 00 
SD2C SB B6 1F EB 2B 72 2B 73 
5D34 22 B6 1F 2A B4 1F 23 SE Soma total:O1FICE 
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— 80 colunas já incorporado 
(mesmo pela TV) 

— Número de Screen até 8 
— Resolução de pontos de 512 x 424 e 
16 córes de 512 combinações passíveis. 
(modo entrelação) 

— Resolução de córes simultâneas 256. 
Cada ponto pode assumir uma cor. 

— Seroll fino no sentido vertical. 

(A movimentação no sentido vertical das 
telas gráficas se faz linha por linha. 






















— CARTUCHO II-MEGARAM: 





















Permite rodar os jogos tipo Megarom 
grava em disquetes. São jogos 
de grande qualidade gráfica e 































— Basic mais poderoso vários níveis de dificuldade. 
(ROM passa para 48 KBytes) Aproximadamente 80 jogos 
— Turbo-Basic já incorporado para MSXI e MSX2. 
(acelera até seis vêzes 

o processamento de” 

Plnséeeror em Basic. — Mega-Mapper: 
Pra Pt 
— Relógio interno (conta (interna). Expande a RAM do usuário 
hora e data mesmo para 256 KBytes podendo chegar 
com o micro até a 4 MBytes. Ideal para os 


programas utilitários europeus e 
jogos de última geração. 












mantido a bateria) 

— Expansão de 

pra —Kit204 : 
(4 subrsiots) 






Aprimoramento do Kit 2.0. 
Passa a trabalhar com 

19.268 côres simultâneas. 

O número de sercens passa 
para 12. Scroll fino tanto 

na horizontal quanto na 
vertical. ROM do Basic 

vai para 64 KBytes, 

onde estão os noves comandos. 
Jogos de altísima 
qualidade gráfica. 

Junto com o cartucho 
EM.PAC e o digitalizador 





















RUA LUCIDIO LAGO, 126/503 
MÉIER - RIO DE JANEIRO 












A. 


— Po 
EU TILITARIO 


Control nunca mais! 


m programa utilitário 100% Basic para Aleluia! - “24988 bytes livres”, quer dizer, mais 
[ J implementar <a ONTPOA > (mudar pa 1538 bytes com o aperto de uma tecla! E o único 
| ra 1 drive lógico) de dentro de um AUTOE- | custo era a impossibilidade de efetuar operações 


GRAM 


XEC.BAS ou carregador e ainda conseguir “25500 | de cópia pois o (CONTROL) eliminava o segundo 
bytes livres” no Basic drive “lógico” (o drive B: da mensagem “Insira dis 
Depois de comprar meu MSX Expert 1.1 em | co. Depois, descobri que havia muitos programas 
1988, passei os primeiros 3 meses usando o com- comerciais , ou seja jogos!, que também precisa- 
putador só com o DataCorder(cassete). Aprendi Ba- vam da famosa (CONTROL) para poderem rodar 
sic, linguagem de máquina Z-80 e fiz alguns pro: com sucesso. 
gramas em Basic tão grandes, que utilizavam qua: Dentro de dois meses, já estava xingando os 
se a totalidade da memória livre - 28815 bytes. fabricantes de interfaces de drive - não podiam ter 
Comprei então, o meu primeiro drive - um con assumido que normalmente só precisaríamos de 
junto de controladora e drive da Sharp. Imagine | um drive e ter assumido um drive lógico como de 
minha surpresa quando liguei o Expert com o dri fault? Neste caso, a tecla (CONTROL) podia ser uti 
ve-só 23430 bytes livres! Alguém, ou alguma coi- | lizada para significar a necessidade de dois drives. 
sa, tinha roubado 5385 dos meus preciosos bytes. Até hoje eu esqueço da droga de (CONTROL) com 
Pior ainda, segundo o manual do drive Sharp, de- | aqueles programas que precisam dela. Mais tar- 
via haver 24455 bytes livres. Na minha ignorân- | de, quando comecei a me meter em interfaces e 
cia, assumi que a diferença de 1025 bytes | hardware, cheguei a confeccionar, para uso pró 
(24455-23430) devia-se ao uso de um Expert com prio, uma interface que assumia um drive com de- 
o drive Sharp. E quase cheguei a vender o Expert | fault e dois drives só com (CONTROL) apertada. Po- 
para comprar um MSX Hotbit. Felizmente desco- | rém, sempre achei isso um martelo para quebrar 
bri antes, testando meu drive no Hotbit de um co- um ovo - regravação de uma memória EPROM, sol 
nhecido, que o manual estava errado - eram só | dagem na placa de interface -coisas de doido mes- 


23430 bytes livres mesmo! mo! Tinha que haver uma solução mais inteligen- 
Comecei o trabalho de reduzir o tamanho dos | te, sem precisar de mudar a marca de cigarros 
meus enormes programas Basic para que rodas- Durante anos a solução mais inteligente que 


sem dentro dese novo limite. junta linha aqui, junta | vi, envolvia um teste da memória livre, usando 
linha alí, tira brancos aqui, tira branco alí... que sa FREE(0) seguido por uma mensagem do tipo “ME- 
co! Mais ou menos um mês depois, descobri um MÓRIA INSUFICIENTE, VOU RESETAR O MICRO - SE- 
rodapé no manual da Sharp, indicando que eu po- | GURA (CONTROL) E O CHAPÉU DO Vovô”. Sem dú. 
dia liberar mais memória, segurando a tecla | vida, invenção de portugueses metidos em infor- 
de(CONTROL) na entrada do HB-DOS. O manual | mática! Depois de pensar um pouco - não faço mui 
| não falava quanto ía liberar, nem se ía funcionar | to pois dói pra caramba - cheguei a uma conclu- 














BR RANCIS N.QuiNN com o DISK BASIC (o rodapé estava no capítulo dos | são: era possível mudar para um drive lógico, de- 
DOS) mas experimentei. pois, a inicialização do sistema, já dentro do Basic. > 


4 











AGORA EM NITERÓI TUDO PARA MSX 






DRIVES 5 14 e INTERFACES e APLICATIVOS 
PLACA 80 COLUNAS * IMPRESSORAS e UTILITARIOS 







MODEM e MONITORES * JOGOS 
MEGARAM t«rovos os moveros) * DISKETES (5 14€ 3112) 


SOLICITE O NOSSO CATÁLOGO GRÁTIS 


M€" SOFT CENTER INFORMÁTICA 
CENTRO - NITERÓI RUA MAESTRO FELÍCIO TOLEDO , 495/520 
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DESKTOP PUBLISHING: 


BRASIL 


GEOGRÁFICO 


Chegou o verdadeiro Atlas eletrônico: BRASIL GEOGRÁFICO. Um progra- 
ma educativo, desenvolvido especialmente para relacionar as informações so- 
bre centenas de cidades brasileiras. Movimentando um cursor sobre o mapa 
de cada estado, as informações de cada cidade aparecem rapidamente. 
Ideal para estudantes, educadores e todas as pessoas interessadas em co- 
nhecer o Brasil. Afinal, com o BRASIL GEOGRÁFICO, seu monitor se tornará 


o passaporte para muitas viagens. 
Disponível em 5 1/4e 3 1/2. Preço: 30 BTNs 


Equipe de Criação: Carlos Fernando Albuquerque, Vitor Hugo P. Costa e Marcelo Nunes. 


OUTROS PROGRAMAS DA DISCOVERY 





FERRAMENTAS 





- PRO ESONa! PUBLISHER ADVANCED: o melhor e mais completo sistema gráfico para 

— PROFESSIONAL PUBLISHER: sistoma Deskiop para criação de jornais trabalhos escola 
res, teses, etc. 420 BINs 

— PROFESSIONAL LABELS: cria etiquetas decorativas para disquetes. livros. etc: 30 BINs 

— PROFESSIONAL CARDS: cria cartões comemorativos para Natal, aniversários etc. 40 BINs. 

— PROFESSIONAL STRIPES: cria faixas até 4,60 m com shapes, letras, etc. 30 BINs 

— POSTER MAKER: produz posters e cartazes em poucos minutos. 50 BINs. 


CoLEçÃO DESKTOP-PUBLISHING 


— ART PACK 44: shapes para Desktop. 10 BINs 

— ART PACK 42: shapes para Deskiopa 44 BINs 

— ART PACK 43 e: Shapes para Deskdop. 44 BINs. 

— SPANISH GAMES SHAPES: shapes para Deskiop. 44 BINs 

— LEITERS 44: alfabetos para Deskiop 40 BINs 

— LEITERS 42: alfabetos para Deskion 40 BINs 

— LEITERS 4 3 (NOVO): alíabetos para Deskiop. 40 BINs 

— DESKTOP SURFACES: superfícies decoradas para Deskiop. 44 BINs 

— SUPER LETTERS 4: conjunto de letras em formato shape. 40 BINs 

— SUPER LETTERS 42: conjunto de letras em formato shape. 16 BINs 
SUPER LETTERS F3 (NOVO): conjunto de letras em formato shape. 16 BTNs 

— AMIGA SHAPES: shapes para retirados do Amiga. 44 BINs 

— PC SHAPES [NOVO): shapes para Deskiop retirados do Pc. 44 BINs 

— BORDERS 41: bordas variadas para Desktop. 44 BINs 

— BORDERS 42: bordas variadas para Desktop. 44 BINs 

— BORDERS 43 (NOVO): bordas variadas para Desklop. 44 BINs. 

— COMES ON DISK: shapes para estórias em quadrinhos. 22 BINs 

— 600 SHAPES: coleção com 600 shapes totalmente inéditos. 60 BTNs. 

— MINISHAPES 41: shapes em miniatura para Desktop. 44 BINs 

— MINISHAPES 42 Novo s em miniatura para Deskiop. 14 BINs 

— PROFESSIONAL TEMPLATES ): páginas com molduras prontas para Professional 
Publisher 48 BTNs 

— PROFESSIONAL BORDERS 44 (NOVO): conjunto com dezenas de bordas para Professio- 
nal Publisher. 48 BTNs | 

— PROFESSIONAL SUPER BORDERS 41 (NOVO): conjunto com dezenas de bordas tóxió para 
Professional Publisher. 48 BINs 

— RATED GRAPHICS: shapes picantes para Desktop. 40 BINs 

— PROFESSIONAL HEADLINES: letras grandes para manchetes de informativos. 48 BINs. 

— DISCOVERY SUPERSHAPES (NOVO): shapes do Robocom Homem-Aranha e outros. 46 BIN. 





Gráricos 


— SCREEN STEALER: retira telas do meio de. padrão MSX. 23 BINs 
= SCREEN O DOS. converte feias SOR para BOM 44 Bs 
— MSX FLOW CHART PILIS: gerador de gráficos comerciais, científicos e estatísticos. 50 BINs 





Para fazer seu pedido, envie cheque nominal ou vale postal (Ag. 1 de Março), à 


DISCOVERY INFORMATICA LTDA 


RUA DA QUITANDA 19 SL 404 [021)232-2751 


CENTRO - RIO DE JANEIRO - RJ CAIXA POSTAL 3043 - CEP 20001 


ATENCÃO: Só trabalhamos com softs originais. Não vendemos jogos. Peça catálogo, é gráti 


— MASTER CRUNCHER: super compactador de programas. 25 BINs 
— THE DISK MECHANIC: excelentes utilitários para disco. 23 BIN 


Música 
— MUSIC STEALER (NOVO): retira e altera músicas de jogos padrão MSX. 40 BINs. 


VIDEO PRESENTATION 

— MULT-DISPLAY SYSTEM (NOVO): gerador de scrolls e displays para video cassete 40 BINs 
— VIDEO FONTS: letras coloridas para aberturas em video. 20 BINs 

— COLOR SHAPES 44: sensacionais shapes coloridos para aberturas em video. 20 BINs 
Ei PRA F2 (NOVO): sensacionais shapes coloridos para aberturas em video. 


— COLOR SURFACES & t: superfícies coloridas para video. 20 BINs 
— COLOR SURFACES 42 (NOVO): superfícies coloridas para vídeo. 20 BTNs 


PROGRAMAS EM DBASE II 











CONTROLE BANCÁRIO: gerenciador de contas correntes. 47 BINs 
— CONTROLE DE ESTOQUE: poderoso controlador de estoques para 2 drives. 65 BINs 
— THE COOK BOOK: arado de receitas. 
— CADASTRO DE CUENTES: mala direta profissional. 34 BINs 
— CADASTRO DE PRODUTOS: cadastramento e etiquet 
— BOOK CONTROLLER: gerenciador de bibliotecas 24 
— MUSIC CONTROLLER: gerenciador de músicas. 24 BINs. 
— VIDEO CONTROLLER: gerenciador de fitas de video. M BINs 


JoGos NACIONAIS 


— À LENDA DA GÁVEA: o mais famoso adventure nacional. 24 BINs 

— DISCOVERY IMOBILIÁRIO: versão do famoso jogo de tabuleiro. 24 BINs 
— GUERRA FRIA: jogo tipo “Wargame”. Manual com 13 páginas. 24 BINs 
— OLHO VIVO: excelente adventure nacional. 24 BINs 

— TESOURO NAS ESTRELAS: excelente adventure nacional. 24 BINs 


de produtos. 39 BINs 





PROGRAMADORES DA DISCOVERY: Vitor H 
Antonio Varelia, Alberto Meyer Fernando. 
mires, Luiz F Moraes. 


P Costa, Leonardo Beltrão, Alexandre Cruz, 
lbuquerque, Carlos Fabiano, Alexandre Ro: 


Para compras acima de 100 BINs grátis um disco com várias músicas 
de jogos espanhóis. 

Para programas em 3 1/2”, acrescer 5 BTNs ao valor do mesmo. 
REVENDEDORES AUTORIZADOS: 

RJ: NEMESIS, TAKERU, DIGITAL BOYS CLUB 

SP: PAULISOFT, ECTRON, GAME OF TIME, 
MICROSHOP « R$: DIGITAL LIVROS TECNICOS, 
PROLOGUS, A&A SOFTWARE « PA: AÇÃO IMAGIC 








SE VOCÊ É PIRATA, AGUARDE: UM PROCESSO CRIMINAL O AGUARDA. 











D| controL NUNCA MAIS/Continuação 


Biografia do 


autor 


B ritânico, 44 


| anos, casado, mora 
| no Brasil desde 1976 
Formado em 
Engenharia Mecánica 
pela Universidade 
Politécnica de Oxford, 
| Inglaterra com pos- 
graduação em 
Estatística pela 
Universidade de 
Napoli, Itália. 
Trabalha como 
Analista de Sistemas 
Consultor da IBM 
Brasil na área de 
Bancos de Dados e 
comunicação de 
Dados 
Estava envolvido em 
MSX como hobby de 
janeiro de 1988 a 
julho de 1989 
quando vendeu o 
equipamento para 
trocar de hobby 
para eletrônica. Já 
possui o seguintes 
equipamentos. 





— MSX Expert 1,1 
depois c/ 
tranformação para 
MSX2, 

— 2 Disk drive Sharp 
5.25 polegadas, 

— 1 Disk drive 3.5 
polegadas, 

— Interfaces: Sharp 

+ interface propria 
p/525+3.5 com 

- 8/9 setores, 
Impressora Grafix 
MIA e depois Lady80, 
— Megaram, 

— Gravador de EPRO 


- BIOGRAFI ALFA 
LÓGICA 30/10/1990 








O programa em destaque neste artigo faz exa- 
tamente isso - libera o(s) outro(s) drive(s) e a me- 
mória associada com ele(s), deixando somente o 
drive A ativo. Enquanto bolava o programa, cons- 
tatei que, desde que o drive A: não seja um drive 
de 3.5 polegadas, é possível liberar um pouco mais 
de memória que o normal, sem o menor impacto 
na operação dos drives de 5.25 polegadas. O re- 
sultado nesse caso é 25.500 bytes livres. 

O programa foi desenvolvido para funcionar 
em qualquer configuração de MSX com interface(s) 
de drive (o programa não faz nada em máquinas 
MSX sem drive, por motivos óbvios!). Isso quer di- 
zer - com ou sem slot secundário, com até quatro 
interfaces de disco (o máximo suportado pelo pa- 
drão MSX), interfaces que utilizam portas de 1/0 
ou memória, de MEGARAM Disk - que depois de 
rodar o programa, você só terá acesso ao MEGA- 
RAM Disk! É claro que vai ter gente querendo ver- 
sões do programa que liberam tudo menos drive 
C;, ou só drive D:, etc, etc. 

O programa em si é bastante simples para di- 
gitar - é 100% BASIC! já sei, vocês olharam para 
a linha 530 e gritaram “MENTIROSO!” Na verda- 
de, da linha 500 até a 530 não são necessárias pa- 
ra a execução do programa. O propósito dessas li- 
nhas é de reinicializar o Disk Basic e mostrar a 
mensagem de “25500 bytes livres” (24988 se dri- 
ve A: for de 3.5 polegadas) só para provar que tu- 
do funcionou. Em vez de codificar essas linhas, ex- 
perimente entrar com o comando “NEW:?FRE(O)” 
depois a execução do programa até a linha 480. 
Vai aparecer o mesmo resultado. 

Das linhas 190 até a 480, podem ser incluí- 
das em qualquer programa BASIC - um AUTOE- 
XEC.BAS ou carregador de jogos por exemplo. Cuí 
dado com a inclusão da rotina no meio de um pro- 
grama seu: 1)linha 470 executa o comando CLEAR 
que tem como resultado a reinicialização de todos 
os variáveis BASIC; 2) Fecha (CLOSE) qualquer ar- 
quivo aberto antes de executar a rotina, se não... 
adeus, disco! 

Uma última dica: alguns programas, além de 
necessitarem de (CONTROL), invadem a área de 
memória reservada para a interface de drive, po- 
rém de uma maneira planejada. É impossível que 
a mudança para 25.500 bytes livres atrapalhe os 
planos desses “invasores: Se tiver algum problema 








com um programa/jogo, que possa pertencer a es- 
sa categoria, é possível forçar, no programa CON- 
TROL.BAS, a situação normal de 24988 bytes livres 
pela simples modificação da linha 220 da seguin- 
te maneira: 


220 FS = 512 


Neste artigo, não fiz nenhuma tentativa de ex- 
plicar o funcionamento técnico do programa, pois 
envolve conhecimentos de blocos de controle e va- 
riáveis de Disk Basic que iam ocupar a revista in- 
teira. Espero voltar com alguns artigos interessan- 
tes nesta área. Deixemos Júlio Velloso terminar a 
sua série “Por dentro da interface de drive” para 
ver o que sobrou para contar Até mais... E 





CONTROL. BAS 


100 * CONTROL BAS 


120 * Simular à tecla de control 
130 * para eliminar todos os drives 
140 * menos o primeiro (A:) 


160 * Francis N. Guinn 
180 TF PEEX(AHEDOF) = BHC9 THEN END 
190 IF PEEK(AHP347) = 1 THEN END 

200 FOR 1 = 1 TO 1000 : NEXT 1 

210 DP = 256*PEEK(LHF3S6) «PEER (AHF355) 


220 IF PEEK(DP+16) = 3 THEN FS = 512 
230 HI = BHEGSD - ES 
240 FC = AMEA9 - ES 
250 E7 = SHE7 - (FS/256) : E6 = E7 -1 
260 BL = 256*PEEK(AHF379) +PEBK (AHF378) 


270 BS = PEEK(&HF348) 
280 POKE LHFDOF,&HC9 
290 FOR 1 = O TO 24 

300 POKE HI+T,PEBK(BL+I) 
310 NEXT 1 

320 POKE AHFIMA,O 

330 POKE AHFIBD,&HAA « 
340 POKE &HFICS O 

350 POKE FC, &HFF 

360 POKE &HF247,0 
270 POKE &HF349 HAS 
380 POKE AHF34D,&HAA : 
390 POKE &HF34F,EHAA 
400 POKE AHF351,&HAA 
410 POKE AHPASA, RHAG 
420 POKE AHF35S AHAA 
430 IF PEEK(&HFB2C) 
440 FORT = 0 TO 2 
450 POKE AHFDAO+I, PEEK(AHFB2C+T) 
460 NEXT T 

470 CLEAR 200,HI : CLEAR 

480 POKE ANEDOF,&HF7 


POKE EHFIBE,E7 
POKE &HFICB,1 
POKE AHFB21,1 
: POKE &HE347,1 
POKE EHF34A ,E7 
POKE &HF34E EMEF 
POKE &HF350 AHED 
POKE 4HF352,LHEB 
POKE AHFIS4, ES 
POKE &HF356 &HF1 
«> BS THEN 470 





500 POKE AHEDOS, AME? 
S10 POKE AHFDOA, PEEK(&HF348) 
520 POKE AHFDOB,&H22 - POKE AHFDOC,&H4O 
530 DEFUSR=AHFDOS - X=USR(O) 
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TUDO PARA MSX E PC 











| ATENDEMOS TODO BRASIL 





SOLICITE CATÁLOGO GRÁTIS 
* JOGOS P/1e2.0 * KIT RETR.1.1 
* JOGOS MEGARAM | e MEGARAM SIMPLES 
+ UTILITÁRIOS * SUPRIMENTOS EM 
* DRIVE 5 1/4E 3 1/2 GERAL 
* MONITORES 
e KITP/20 PROMOÇÃO: 
* MODEM JOGOS NORMAIS Cr$ 30,00 


PRESTAÇÃO DE SERVIÇOS: 

MALA DIRETA, CURRICULUM, ETC. 5 
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS ESPECÍFICOS P/ 
EMPRESAS EM PC E MSX. 


HORÁRIO DE ATENDIMENTO: 
de 2º à 6º das 18:00 às 21:30 hs 
aos sabados e domingo das 9:00 às 21:00 horas. 


EVS Informática ItdA. Rua Aleixo Jorge 171 - Sumarezinho CEP: 01259 - Fone (011)872-1218. 














CLUBE DO LEITOR 
O CARTÃO DO MSX 





CANAL TRÊS INFORMÁTICA 

15% desconto na inscrição do clube do MSX (MSXCLUBE) 
10% desconto software (jogos em geral) 

05% na compra de periféricos 


MANÍACOS DO MSX 

15% desconto na compra de jogos 

20% desconto na compra de jogos especiais 

10% desconto na compra de programas de autores nacionais 
15% desconto na compra de aplicativos 


CONECTOR IND. E COM. LTDA 
5% desconto na compra de kit de drive para MSX 


CIBERTRON ELETRÔNICA LTDA 
15% desconto na compra de software 


YOUNGSOFT 
30% desconto nas compras de software. 
10% desconto na inscrição no clube de usuários. 


NEMESIS INFORMÁTICA LTDA 
10% desconto em seus produtos 


RECURSOS DIGITAIS 

5% desconto na compra de periféricos 

10% desconto na compra de softs de outras empresas 
30% desconto na compra de softs da Redi Universott 


TACTO INORMÁTICA COM. LTDA 
10% desconto na compra de qualquer produto ou curso. 


PAULISOFT INFORMÁTICA LTDA 
10% desconto na compra de software, exceto promoção. 


DISCOVERY INFORMÁTICA 
10% desconto em seus produtos. 


EDITORA ALEPH 
15% desconto em suas publicações 


REVOLUTION 
20% desconto na compra de software 





NEWSOFT 

10% desconto na compra dos jogos comuns. 

20% desconto nos jogos especiais 

25% desconto nos aplicativos 

30% desconto na compra de livros 

5% desconto na compra de periféricos e suprimentos 
« Os descontos acima não incidirão sobre produtos em 
promoção. 


NEWDATA 
*5% desconto nos produtos de representação!revenda. 
10% desconto nos seus produtos. 


ESPACIAL ELETRÔNICA 
20% desconto nos seus produtos 


INFORTELLES 
5% desconto em geral 


GAME OF TIME 
10% desconto em geral 


SOFTMARK 
12% desconto nos seus produtos, 


SOFT DESIGNS 
15% desconto na compra de software e serviços 


MSX INFORMÁTICA 

10% desconto em hardware á 
desconto em software da MSX INFORMÁTICA e ou 
10% desconto em software de outras EMPRESAS. 

10% desconto em assistência técnica e suprimentos. 


A&A SOFTWARE 

25% desconto na compra de jogos 

15% desconto em software da A&A SOFTWARE 
10% desconto em software de outras empresas 
5% desconto em suprimentos 


BITCENTER INFORMÁTICA 
10% desconto em qualquer serviço de manutenção 





Se você ainda não tem um cartão, 


faça logo a sua assinatura de CPU e receba o seu! 














ROXETTE 


O MELHOR PARA SEU MSX E MSX2 VOCÊ ENCONTRA NA NEMESIS 





E s XSW- APLICATIVOS E UTILITÁRIOS 
O LANÇAMENTO DO ANO: E: 
sx EDaRO esitor de arquivos em cisco [5 





ETTTEBA Pt ais e us 100 nes cá 


ontrole comercial de entradas e saidas 





copagor de programas bloqueados os 
Um novo mundo para seu MSX! copiador de programas entre 3 1/2 € 5 114 o) 
programa gata Cadastro de empresas os 





GRADIUS BASIC 10... implementa novo visual e novos comandos para MSX'.. 018620000 agastro de clientes mala direta os 
GRADIUS TOOLS 10... ferramentas de programação para o GRADIUS BASIC consulte 


GRADIUS FILES 1.0 ...novos comandos adicionais para o GRADIUS BASIC 


super jogo agora em 3 1/2 para DO PLUS... (18 
M.PO. SOFT VÍDEO - CARTUCHOS E VÍDEOS EDUCATIVOS EM VHS 


GRADIUS MAKER 10. gerador automático de programas em GRADIUS BASIC ut D apresentação do MSX e seus periféricos os 


niclação a programação basic no MSX os 
CURSO DE DBASE || uma auia particular de DBASE em video E 


o NEMESIS - PROGRAMAS UTILITÁRIOS Fiadhd a = 


MSK.DOS TOOLS PULIS ILANCAMENTO! ferramentas para auxilio na programação de musica em cartucho [e 


MSX HELLO! 10 multiutitario para usa com cisk-drre 


super acelerador para seu MSX. e 
o mara proveito dos seus jogos lem cartucho) Cr$ 


MSX HAROCOPY 11 utiitanio para impressão de gráficos. o ipeniadios japao pe 
EASY GRAPH poderoso editor gráfico com recursos imeditas. E melhor LINGUAGEM LOGO em cartucho. EH 


MALA DIRETA MSX 11 cadastro de cllentes gara 7000 registros. 


NEMESIS - PROGRAMAS APLICATIVOS SOFT-0:MATIC - PROGRAMAS APLICATIVOS 
BANCO DE DADOS 


MSX-SAM VOICE SYNTHETIZER sintetizador de voz com 1 canal de sem É VS DATA BASE 11 fcnário eletrônico facil de usar os 
MSX CHART 10. gráficos comerciais e estatísticos 45x DATA BANK 12 Banca de dates com campos redetinves ..  oCIS 
MSx PORTFOLIO 10 agenda eletrônica lista tel NSX Easy Data 10 cagastra rede! mive! fact de usar es 


ECHING 


TEXTO TOTAL LO MTA (LANCAMENTO)... poderoso proces: 


STOCK CONTROL 20 controle de estoques profissional os 


sopa chines no com Ê = 
Pokmetpo citas CONTAS A PAGAR RECEBER controle de funa duplicatas e contas em geral... C18 


TENTO TOTAL 10 LADY ILANCAMENTO; . poderoso processador de textos com gráficos EoiToRES GRÁFICOS 


MSX TOP CAD. Sensaciona! editar ce projetos proissisnais 


estar gráfico táci de usar os 


CONTROLE DE VÍDEO LOCADORA informatize seu video-clube com um MSX SA 


a : os 
ESIS - DESK-TOP PUBLISHING NO MSX GRAPHIC MASTER gráfico com "shapes” enclusivos os 
VEMaMa GRAPMIC am editor gráfico com variados recursos. as 


MSX PAGE MAKER 15 tor de página com tentos e gráficos é ACRODRAN & PAINT poderoso editor gráfico com letras e texturas... (18 
T 


MSX PAGE MAVER FONTES 1 22 giferentes letras para o PAGE MAMER 


TiZ editor gráfico facil e usar os 


MSX PAGE MAKER FONTES 2 22 diferentes letras para o PAGE MARER THE DESIGNER S PENSL mais que um simples editor grafico os 
MSX PAGE MANER FONTES 3 22 ciferentes letras para 9 PAGE MAMER. THE MAGIC PAIN fameso actor gráfico do Apple agora para MSX. Ci 


MISX PAGE MAKER FONTES 4 22 ciferentes letras para o PAGE MAKER. 
MSX PAGE MAKER CARTOONS 1 aiversas figuras para sua pagna gráfica 
MSX PAGE MAKER CARTOONS 2 diversas figuras para sua pagna gráfica. 
MSX PAGE MAKER TITLES 1 alfabetos grgantes para títulos e destaques : Ef 
NOS Par 


EDITORES MUSICAIS 
MUSE STUDO GT SD poderoso esitor musical com recursos mésitos Cr$ 
PSG MUSIC WRITER sitor de música com ntmmos variados. cs 


Degergsa s mtetizador de sons. E 
E MAMER SQUARES 1 diferentes molduras. adomas é unhetas 5 ME WUSIC EDITOR esrtor ce música de facil manuseio és 


MSX PAGE MAKER MIT PAGE MAKER com tados as seus acessórios ELETRIC SOLAD STUDIO gerasa s ntetizacor ne sons é efeios musicais. Cr$ 


PROCESSADORES DE TEXTOS 
NEMESIS CLIP-ART AsCHOSCRIEÉ eficiente editor de textos com 40 ou BO colunas . CS 


UMA COLEÇÃO COM CENTENAS DE FIGURAS INÉDITAS PARA MSX PAGE MAKER THE SAM STREET WATER processador de textos de facil utilização. os 


OU GRAPHOS Ill Mk NRITER 30 E nox versão do mais famoso editar ara MSX .. €r$ 
4 DISCOS REPLETOS DE “SHAPES' POR APENAS CrS 2.000,00 mal ecitor de “dese top publishing” pata Seu MSK CS 


NOVIDADE: “NEMESIS CLIP-ART I1'* AR digna cai 
MAIS FIGURAS INÉDITAS PARA MSX PAGE MAKER OU GRAPHOS lil lts pião Si io oa] 
MAIS 4 DISCOS REPLETOS DE "SHAPES” POR APENAS CrS 200000 KNIGHT COMMAND 20 adertsa aula pa pragromioção com MSRL- Cá 
DOS mel? Sunila nº uso da MSX com -disk-Grve os 
NEMESIS - JOGOS E PROGRAMAS EDUCATIVOS DISKIT faclita à operação do MSA com "diskdrie” ..C18 
MSXDUAO 74 montador assemple csassembler editor etc Cr$ 


O CONDE DE MONTE CRISTO. aventura conversacional em português 

MENPHIS aventura conversacicnal em portugues. IPROORAMAS DE USO GERAL. 

A GRUTA DE MAQUINE aventura conversacional em português NX GAME DESIGNER taça os seus próprios jogos com fsclidade, r$ 
AUTO IT programa educativa para criancas. STAR SEEMER excelente programa para amantes da astronomia. Cr 
FARM AT programa educativo para criancas. ERINT SEXY SHOP imprime mulheres nuas com sua impressora IS 
ATACA MÁGICA LANCAMENTO! Sensacional aventura comencigna! em por eSvomenELIA mpressionantes efeitos gráficos no seu MSX..... Er 


PROFESSIONAL PUBLISHER programa de desk-top publisnng 
SCREEN STEALER retira telas dos jogos e demais programas 


DISCOVERY - APLICATIVOS E UTILITÁRIOS APLICATIVOS PROFISSIONAIS PARA MSX2 64KB. 


PHILIPS viDEO'GRAPHICS Impressionante ecitor gráfica com manual... Cr$ 
FREE HAND excelente editor gráico alta resolução com CAD Cr$ 


FER (EA iiog too pia ee dc 260000 DYNAMIC PUBLISHER programa de desktop para 9 MSX2 com manual. 68. 
MASTER CRUNCHER compactadarleconomizador de discos 160000 

Sd rar orador de rdias estatiicos e comêcia 15 A900DO APLICATIVOS PROFISSIONAIS PARA MSX2 128 KB ou MEMORY MAPPER 
PROFESSIONAL CARDS faz cartões festivos em Beta 260000 PaLuPS EASE 30 BASE CMAS corar 015 
DROFESSIONAL STRIPES. a fanas decorativas para publicidade 26000 MSA2 EXCLUSIVE NORTON UTILITES — programa de testes e depuração de disketes para 
PROFESSIONAL LABELS etiquetas personalizadas em geal 260000 usiz os 


VÍDEO-GAMES MSX 1 
CYBERBIG BLACK TIGER 1. BLACK TIGER 2. BLOODY, CAPTAIN TRUENO 1. CAPTÁIN TRUENC 2. TOY ACID GAME. COSMIC SHERIFF. MIKE GUNNER (LASER PISTOL| LIVINGSTONE 
N PART LIVINOSTONE II PART 2, MECANO OASIS, XH-63 PATROL ZANAC Ill TENSTON. WARLORDS. RANSACK, TALEF. HYPERTRONIC RATH-SE, SWING [NOVIDADE DA COMPILE) 
SABOTAGE PASTEMAN e THE SMURFS. MORTADELO & SALAMINHO Il BUMPY CAR, WAR IN MIDOLE EARTH. SONIC ARKÂNOID. CHASE HQ. AZTEC ADVENTURE, ELETRIC CAT 
LAND. MEGANOVA. RAM (THE WAR). MOTORBIKE MADNESS. INTERNATIONAL BASKET, OMEGA DIMENSION | OMEGA DIMENSION Il, CORSÁRIOS Il. JAKE IN FANTASYLAND, 
EHUST TIME MASTER OF THE WORLD, MATCH lil, POWER OF MAGIC, JUNGLE ADVENTURE ASTRO MARINE CORPS Il, PALACE OF DEATH (LANCAMENTOS 


CADA JOGO POR Cr$ 80.00 ou 10 JOGOS POR Cr$ 50000 — RAMBO Ill em disco; apenas Cr$ 50000 MaSKIl em discos anenas Cr 50000 


PROGRAMAS MEGARAM MSXI: 
KING KNIGHT, JAGUR. SAMURAI KONAMI MING'S VALLEY || CRAZY. FANTASY ZONE. VAXOL. GOLVELLIUS. ETC. CADA UM EM DISCO POR APENAS Cr$ 50000 


PROGRAMAS MEGARAM MSX2: 


R.TVPÉ YAM. DYNAMIT BONWL, ZOMBIE HUNTER. KING'S VALLEY ||, DRAGON BUSTERS. BASEBALL |! KONAMI. DRUID. DEEP FOREST. WAR OF THE DEAD. SPACE MANBOW, 
TOPPLE ZIP li EAGLE WAR, DIRES, ASHGUINE STAR SHIP WAR. HARDEALL, OUT RUN. ETC. - 


CADA UM EM DISCO POR APENAS Cr$ 50000 JOGOS MEGARAM SEM MEGARAM /MSX1 NORMAL): NEMESIS. VAXOL, MiRAI, SUPER LAYDOCK e FINAL ZONE 
CADA UM EM DISCO POR APENAS Cr$ 50000 E 
= ATENÇÃO - 
“iarantimos aos nossas clientes 5 anos de assistência para os produtos que comercializamos Os programas da NEMESIS INFORMÁTICA são de origem 1007: nacional, registrados 
pela própria empresa ou por seus autores Não nos responsabiizamos por programas de empresas a que representamos. 
Àa comprar nossos programas em empresas revendedoras autorizadas. confira na embalagem se o produto é original. Não deixe que o pirata lhe engane: 
Os programas acima estão disponíveis em 5 1/4 e 3 1/2. Para 3 1/2 acrescente Cr$ 30000 por progtama 
O utilitário MSX HELLO! 1.0 não está disponível em 3 1/2 
Os programas assinalados com asterisco (*) podem ser gravados em FITA CASSETE com acréscimo de Cr$ 40000. 
Clube do leitor. 10% em todas as compras, 
O pedido mínimo é de CrS 1000/00. 
Esta tabela está valida até o final de nossos estoques. 


:NVIE VALE POSTAL OU CHEQUE NOMINAL A NEMESIS INFORMÁTICA LTDA. CAIXA POSTAL 4583 CEP 20001 RIO DE JANEIRO -R$ 
SU VENHA PESSOALMENTE AO “SHOW-ROOM” NEMESIS RUA SETE DE SETEMBRO 92 SALA 1910 - CENTRO - RIO DE JANEIRO -R1 TELEFONE: (021) 222-4900 


180900 
180000 
180000 
250000 
200000 
250000 
250000. 
100000 


asoo0o 
500000 
450000 
280000 
280000 
280000 
280000. 
280000. 
EE 


80000 | 
80000. 
80000. 
180000 
80000 


80000 | 
80000 | 
80000 | 
80000 | 
80000 
80000 
80000 
80000 
Er) 


soggo 


80000 (+) 


80000 | 
apago 
80000 


80000 
80000. 
50000 
so000 


soogo 


80000 1º) 


s0000 
B0000 
so000 
Er) 


80000 | 
80000 
80000 
80090 


sog00 
90900 
90000. 
PE] 
180000 


















— -.GHANDIUS BASIC traz ui 

- Programação que explora ao máximo as. 

ficas do sei sicro-computador e ainda 

BASIC MSX divérsas implementações que am, 

Resmo 20 usuário menos preparado, a criação de-pres. 

js com sofisticados recursos: como os que"encon- 
nos melhores pacotes profissionais. 







(q estas implagientações destacam-se num vi- 
iConográfico": “Janelas tridimensionais, menus 
q jalção gráfica em alta velocidade, “Scroll 
ação cb inas. de entrada de dados, de im 
da conale por “joystick ou “mouse”, etc 

Para facilitar ainda mais a criação de programas. 
GRADIUS TOOLS, que 'traz utlissimas ferra- 
E para auxilio na programação em GRADIUS 
localização de dados. depuração de erros, manu- 
D “hardware” etc 


“ Para quem nunca programou e não entende nada” 

Hepresentarios GRADIUS MAKER, que gera 
me aquele programa que você tanto queria 

ter já hão Sabia como fazer | 


O SISTEMA GRAQIUS também é educativo, pois 
estimula os inietanfesiem programação e introduz os mais 
experientes no mundo da linguagem de máquina é no fun- 
cionamento do micro-computador, auxiliando ainda com 
técnicas de programação em BASIC, endereços úteis da 
memoria RAM, rotinas da ROM e a utilização da VRAM 
Todos os programas da linha GRADIUS são abertos ao 
usuário. 






















o 





É 


Junto com o GRADIUS BASIC você recebe 
GRADIUS DESK, um sistema operacional fácil de utilizar 

além de um completo manual em formato fichário com ce- 
talhadas informações sobre o progrâma e espaço para co- R 
lecionar as instruções dos demais acessórios que você 
adquirir. . 


Mas não termina por aí... Aguarde outras novidades 
“e lançamentos baseados no SISTEMA GRADIUS. 








Não espere encontrar cópias piratas deste progra- 
ma, pois por se tratar ce um software de caráter educalivo 
e estar baseado em informações técnicas, será impossk. 
vel ubiizá-lo sem o respectwo manual. Não deixe que O pe 
rata lhe engane, prefira o original para não precisar com- 
prar duas vezes 
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MADHMIHO Re 


NOVIDADES ARA MSH 


As mais recentes no 
vidades em vídeo-ganes 
para os micros MSH 4, 
acabaram de chegar na 
NEMESIS: 


SPECIAL GAME PACK 142 


Um pacote super es- 
pPecial reunindo os se- 
suintes sucessos: 


MAD MIHK II <a segunda 
parte de um dos maio— 
res sucessos do MSH>, 
KLAH <O TETRIS tridi— 
mens ional>, ICE BREAK, 
CHAMPIONSHIP LODE RUND 
NER <a nova versão de 
um grande clássico>. 


Um grande pacote com 

disco incluído por are Para gravações em disco 5 1/2 

nas Crã 600,00 *+*+ acrescente Cr 300,00 por pa 
. cote de jogos. 


sramas funcionam perfeijtanen— 
[= TETE SEMSE E: te em HOtbits e Expert = 


Mais um super-pacote reunindo alguns dos maiores su-— 
cessos do momento: 


MEGALOPOL IS <uma sensacional novidade iaponesa da marca 

COMPILE)>, MORTADELO E SALAMINHO I <a primeira e inédita 

versão do Clássico das histórias em quadrinhos >, CHUCK 

YEARS AFT <um simulador de planador nos moldes do INTER 
CEPTOR do AMIGA>, VAMPIRE 
EMPIRE <finalmente a ver— 
são MSH de am dos mais 
aguardados video-games do 
moment o>. 


Um pacote com orandes emo 
ções e com disco incluidô 
Por apenas Cr%ã 600,00 **+ 


Er ETA SEM SIE E! 


É isso aí, mais um pa- 
cote para ninguém botar defeito, reunindo mais quatro jo 
905 inéditos cheios de aventura e emoção: 


MYTHOS <um video-game mitológico onde o Personagem prin— 
cipal é um centauro>, SOVIET MISSION <sua missão é resga 
tar sobreviventes de uma Cidade invadida. Seu carro Pos- 
sui armas super potentes para destruir seus inimigos>, 

LA ESPADA SAGRADA (se você gosta de jogos do tipo GHOSTS 
& GOBL INS, não pode erder este sensacional lançamentos), 

TITAN LAND <sua missão & transportar urânio no espaço>. 


O Special Game Pack 44 com disco incluído custa Ccrã 500% 
ET 5 TETE SD SIS 
SOVIET 


«Para os fanáticos em | MISSION 
video-ganes, apresenta- 
mos o “PACOTE DOS PACO- 
TES". Todos os jogos da 
Página com disco incluí 
do por Crã 4.500,00 +, 


EMESIS INFORMATICA 


você pode comprar os 
jogos pelo correio envi 
ando VALE POSTAL ou CHÊ 
DUE NOMINAL para a NEME 
SIS INFORMATICA LTDA: 


CAIHA POSTAL 4583/200014 
RIO DE JANEIRO —- RJ 
Ou pessoalmente na: 

Rua SETE DE SETEMBRO 92 

SALA 1940 — CENTRO -— RJ 


ESTA PAGINA DA PU FOI COMPOSTA COM M5SHK PAGE MAKER 4.5 




















HOFTADELO | 
= Ps a DES PARA MS 
E demo 
fi Novos jogos para os 
E felizes Possuidores de 
um MSH 2. Os jogos ro- 
dam em 64 kKbytes, Jogo 
não precisam de MEGARAM 
nem MEMORY MAPPER e fum 
cionam tanto em discos 
de 5 1/4 quanto 5 4/€E: 


VECTRON (<espacial>, MO- 
VING SOUARES (puzzle d ã 
oitalizado)>, DEFCOM <5si 
mutador do NORAD>, 

BALL <o melhor filipper 
de todos os tempos. 


Cada um com disquete 
Cluido por crã 400,00 
todos por 4.000,00 *+4+* 


- = E; 
E ge 
FLAS BASIC COMPILE 


O Compi lador defini- 
tivo, sem “"linkagens” e 
limitações, em 
até 60 vezes seus 
sramas em BASIC. Inclui 
exemplos e manual deta- 
lhado. É o compilador 
mais fácil de se usar. 


URB O FORMAT 


Um formatador  espe- 
cial que acelera em cin 
co vezes o carregamento 
dos programas aravados 
nos discos format ados 
Por ele? Incrivel 77? 
5Sómente para drives do 
tiPoO LEOPARD, SHARP, HOB 

= é BY e EHPERT DDPLUS. 
Em disco Crg 4. 800,00 * 


ICE BREAKER 


NOVIDADES DO MOMENTO 


as asrandes pedidas 
do momento são: 


GRADIUS SYSTEM — O 1lan— 
canento do ano, um novo 
universo para seu MSH. 


' . 
Em disco Cr% 6.200,00 * DRIVE E 


SCREEN ANIMATOR — O — 
1hOr programa para aber ABANDONAR O PROGRAMA 
turas de vídeo-cassete RESETAR O MICRO-CONPUTADOR 


ra ai om 2 FACES 46 TRILHAS CNORMAL) 
Qualidade Youngsoft 2 FACES 48 TRILHAS <RAPIDO) 


Em disco Cr$ 3.000,00 + NEMESIS INFORMATICA LTDA 


— PREFIRA O ORIGINAL * — 
CONHEÇA CREETIM E IRES [EE DT EM MAIS TSE ED 
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HIDE PROGRAMA 





OÃO F. P. NETO 


Dynamic Publisher 
1.88/1.81 


Introdução 


Este é um poderoso software para 
editoração eletrônica ou desktop 
publishing. 

Com ele pode-se juntar gráficos, texto 
e muito mais com recursos de arte-final. 


Os Menus de Opcões 


E ste software possui grande quantidade de 
menus que serão explicados um a um. 

As teclas de controle do editor de textos e 
do redefinidor de caracteres serão explicadas no 
final. 

O cursor e as barras de escolha dos menus 
podem ser movimentados por: 

e Teclado/joystick - podem ser usados sepa- 
radamente ou de forma simultânea. Use as se- 
tas cursoras com (ESPAÇO) no teclado e bastão 
com botão inferior no joystick. 

* Mouse - carregar o programa com o mou- 
se conectado. Os movimentos do mouse com 
botão esquerdo (trigger) movem o cursor. 

* Mouse como joystick - carregar programa 
com mouse conectado e botão esquerdo pres- 
sionado; funcionará como joystick, sendo o bo- 
tão esquerdo o botão inferior do joystick. 





Dessa forma, o mouse funciona simultanea- 
mente com o teclado, mas a velocidade cai 
consideravelmente. 

* Mouse como TOUCH PAD - carregar o pro: 
grama com mouse conectado e botão direito 
pressionado. O botão esquerdo funciona como 
trigger e o botão direito simula a retirada do 
TOUCH PAD. O cursor deve ser movimentado 
com as setas cursoras. 


Menu Principal 


Este menu dá acesso aos outros. 





OPCIÓN DIBUJO TEXTO-+ 
1 2 3 


SISTEMA SCROLL 
4 ) 





1 - Acessa o menu complementar em relação às 
opções principais (MENU 1) 

2- Acessa o menu de opções gerais (MENU 18). 
3 - Acessa o menu do editor de textos (MENU 19). 
4 - Acessa o menu de ajustes do programa (ME- 
NU 24). 

5 - Faz “rolagem” vertical na tela. 














OMEGA ADVANCED SYSTEMS. 
MSX & APPLE CLUB 


- OS ÚLTIMOS LANÇAMENTOS DOS 
EUA E JAPÃO 
- OS MELHORES PREÇOS 


ALGO MAIS QUE UMA SIMPLES SOFTHOUSE... 


- ENTREGA ULTRARÁPIDA (SEDEX) 
- GARANTIA DE 2 ANOS SOBRE 
SOFTS. 


NÃO PERCA TEMPO 


PEÇA CATÁLOGO GRATUITO PELO TEL. (011) 522-2613 OU CAIXA POSTAL 55139 


CEP 04799 - SÃO PAULO - SP 
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YELLOW 
INFORMÁTICA 


PCXT&AT  MSX 





e 640 K DE MEMÓRIA 1E2 

e 2 DRIVES 5 1/4 e MAQUINAS NOVAS E 

* OU 1 DRIVE COM WINCHESTER USADAS 

e 2 SAIDAS PARALELAS e DRIVES 5 1/4 E 3 1/2 

e 1 SERIAL . e TRANSFORMAÇÃO 2.0 

e MONITOR MONOCROMÁTICO OU e IMPRESSORAS 
COLORIDO CGAIVGA e CAPAS | 

e 18 MESES DE GARANTIA e OUTROS PRODUTOS | 


e CONSULTE-NOS | 


DESENVOLVIMENTO | 
DE SISTEMAS i 


SOLICITE CATÁLOGO e, SA 
DESPACHAMOS DE JOGOS E qu 
PARA TODO a 
O BRASIL APLICATIVOS coa O 
PARA PC OU MSX 


Desenvolvemos qualquer tipo de sistemas atendendo à sua necessidade 


OS MELHORES PROGRAMAS ORIGINAIS COM MANUAL 


CAIXA POSTAL 14327 - CEP 02199 - S. PAULO - SP 
TELEFONE: (011)954-6005 
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MENU 1 
banir 


1 COLLOR DE TINTA - 
2 MODO DE RELLEVO - 
3 FIJAR - 

4 GRÁFICOS - 

5 TOTAL - 

6 SELLO - 

7 TIPO - 

8 TABLERO - 

9 MANDO - 

10 IMPRIMIR - 

11 VER MONTAJE 

12 VER COLUMNAS 


ACESSA O MENU 2 
ACESSA O MENU 3 

ACESSA O MENU 4 

ACESSA O MENU 5 

ACESSA O MENU 6 

ACESSA O MENU 7 

ACESSA O MENU 14 

ACESSA O MENU 15 

ACESSA O MENU 16 

10- ACESSA O MENU 17 

11- EXIBE EM VÍDEO, MONTAGEM DE COMO SERÁ 
IMPRESSO (+- 1 MIN) 

12- MOSTRA NO VÍDEO COMO AS COLUNAS DE TEX- 
TO SERÃO ARRUMADAS NA IMPRESSORA, COM AS 
OPÇÕES: 


O GOI O ind tuo 


STOP Volta à página editada. 
DIBUJOAcessa as opções abaixo: 





LINEA RECTA 
CREAR COLUMNA 
MOVER COLUMNA 
CAMBIAR COLUMNA 








O MENU 1 é o menu que complementa as op- 
ções DIBUJO 


TEXTO - Acessa o MENU 21. 
MENU 2 
ticas 


Neste menu é selecionada a cor da tinta. 
1 NEGR 1- O desenho será em tinta preta. 










3 VARIABLE | 3- Se passado sobre desenho já fei- 
to apaga este, caso contrário desenha normalmente. 


MENU 3 





(Menu de pintura) 


2 BLANC 2- O desenho será em tinta branca. 





1 SIN LLENAR 

2 LLENAR DE TINTA 
3 LLENAR DE SELLO 
4 BORDE 











1 - Faz com que elipses, retângulos e polígonos 
não sejam pintados (preenchidos). 

2- as figuras mencionadas acima e as criadas 
e escolhidas pelo usuário serão pintadas. 

3 - Estas figuras serão preenchidas com o selo 
STANDARD (mesmo as do usuário). 

4 - Será colocada uma borda no desenho após 
a pintura. 


MENA 4 


Este menu trata das opções de fixação 


- Os desenhos feitos não serão fixados. 
- Fixa em preto os desenhos feitos. 
3 - Fixa em branco os desenhos feitos. 





MENU 5 
ent, 
Este menu faz o ajuste dos gráficos. 





1 - FRECUENCIA PUNTOS - 

2 - NÚMERO DE PUNTOS 006 
3 - UNIDADES VERTICAL: 008 
4- VALOR DE UNIDAD: 010 

5 - GRÁFICOS LINEARES 

6 - HISTOGRAMA 2D 

7 - HISTOGRAMA 3D 








1 - Permite a alteração do valor de cada dado para 
o gráfico (O a 65535). 

2- Altera o número de dados a serem comparados 
(0a 16). 

3- Altera a quantidade de segmentos gráficos na 
vertical (O a 255). 

4 - Valor pelo qual serão divididos os gráficos (es- 
cala (O a 255). 

5 - Seleciona gráficos lineares. 

6 - Seleciona gráficos de barra simples. 

7 - Seleciona gráficos de barras simulando 3D. 
As opções 5, 6 e 7 só serão vistas com DIBUJO em 
GRÁFICOS. 


MENU 6 


Este Menu trata e páginas já prontas. 





1 CARGAR - 
2 SALVAR - 
3 BORRAR - 











1 - Carrega páginas gráficas. 

2 - Grava páginas gráficas. 

3 - Apaga no disco páginas gráficas. 
Extensão - .PCT Já vem com uma página. 
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MENU 7 





1 - Digitil - 
2 - Cargar - 

3 - Salvar - 

4 - Dimension - 
5 - Espejo - 

6 - Girar - 

7 - Negativ 

8 - Standard 





1 - Acessa o MENU 8. 

2 - Carrega selo (extensão . STP). 

3 - Grava selo (extensão . STP). 

4 - Acessa o MENU 11. 

5 - Acessa o MENU 12. 

6 - Acessa o MENU 13. 

7 - Cria um negativo do selo, invertendo suas cores. 
8 - Permite escolher um dentre os 45 selos 
STANDARDS 


Este menu possui as opções de selos. 
MENU 8 
a] 


Este menu possui as opções para selo no forma- 
to digital. 





1 CARGAR - 
2 CONTRASTE - 
3 LUMINOSID - 





1 - Carrega selo digital (extensão .PIC). 
2 - Acessa o MENU 9. 
3 - Acessa o MENU 10 


MENU 9 
Este menu controla o contraste dos selos digitais. 


1 FLOJO 
2 NORMAL 
3 ALTO 
4 MAXIMO 


- Põe o contraste do selo no fraco. 
- Põe o contraste do selo em normal. 
- Põe o contraste do selo em alto. 
- Põe o contraste do selo no máximo. 


Aun 


MENU 10 
Seleciona o brilho do selo digital. 


1 SOMBRA 
2 NORMAL 
3 CLARO 


1 - Brilho no mínimo (escuro). 
2 - Brilho normal. 
3 - Brilho no máximo (claro). 





MENU 11 
tm 


Este menu modifica o tamanho de um selo 


1 ANCHURA / 2 
2 ALTURA / 2 
3/2 

4 ANCHURA X 2 
5 ALTURA X 2 
6x2 


1 - Reduz a largura do selo à metade. 

2 - Reduz a altura do selo à metade. 

3 - Reduz largura e alura do selo à metade. 
4 - Amplia a largura do selo ao dobro. 

5 - Amplia a altura do selo ao dobro. 

6 - amplia a largura e a altura ao dobro. 


MENU 12 
es 


Trata do espelhamento dos selos. 


1 IZDA /DCHA 
2 ARRIB/ABAJO 


1 - Espelha o selo da esquerda para a direita. 
2 - Espelha o selo do topo para a base. 


MENU 13 
pasa 
Este menu contém as opções de rotação de selo. 


1+90 
2-90 
3 100 


1 - Rotaciona o selo em 90 à direita. 
2 - Rotaciona o selo em 90 à esquerda. 
3 - Rotaciona o selo em 100 


MENU 14 
Contém as opções de alfabeto. 


1 CARGAR - 

2 SALVAR - 

3 EDIT 

4 VER 

5 IDEM ANCHURA 


1 - Carrega um banco de caracteres (extensão FNT). 
2 - Grava um banco de caracteres (extensão FNT). 
3 - Acessa o redefinidor de caracteres. 

4 - Mostra o banco de caracteres atual. 

5 - Não foi encontrada função aparente. 


MENU 15 


Seleciona colunas X linhas do quadriculado. 


1 COLUNAS: 005 
2 LINEAS: 003 
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1-Altera o nº de colunas do quadriculado (0 a 255). 
2- Altera o nº de linhas do quadriculado (0 a 255). 


MENU 16 
Etna 


Este menu controla as opções de mando. 





1 ALTO IZDA 
2 ALTO DECHA 
3 BAJO IZDA 

4 BAJO DCHA 








As opções deste menu não tiveram função 
aparente. 


MENU 17 


Estas são as opções de impressão. 





1 ANCHURA 001 

2 ALTURA 001 

3 NÚMERO 001 

4 TUMBADO 

5 DOBLE PASADA 

6 MARGEN IZDO: 00000 
7 TOTAL 

8 SELLO 

9 COLUMNA 








1 - Ajusta largura da impressão (fator de multiplica- 
ção na horizontal - 1 a 40). 

2 - Ajusta altura da impressão (fator de multiplica- 
ção na vertical - 1 a 40). 

3 - Número de cópias desejadas (0 a 255). 

4 - Imprime com rotação de 90 na folha. 

5 - Passa a cabeça de impressão duas vezes por ca- 
da linha, fazendo com que saia mais escuro. 

6 - Fixa a margem esquerda da impressão (O a 
65535). 

7 - Imprime toda a página gráfica ( 3 1/2 páginas 
de vídeo - 1 página de impressão). 

8 - Imprime somente os selos. 

9 - Imprime somente as colunas de texto. 


MENU 18 


Este é o meu de opções gráficas gerais. 


3- Faz linhas retas, ou seja, o fim de uma é o come- 
ço de outra. Para sair levar o cursor até o MENU 
PRINCIPAL. 

4 - Desenha raios do centro (marcado previamente) 
até a extremidade marcada. Idem para sair. 

5- Faz quadrados/retângulos. Marcar dois vértices 
opostos. 

6- Pinta com tinta (opção 2 - MENU 3) ou selo (op- 
ção 3-MENU 3) o interior de regiões delimitadas. 
7 - Faz elipse/círculo no interior do quadrado/retân- 
gulo marcado. 

8-Desenha pára (figura obrigatoriamente fecha- 
da). O último lado é feito automaticamente pelo pro- 
grama. O mínimo aceito é de 3 lados (triângulo). 
9 - Faz quadriculado na região mercada. 

10- Põe o gráfico selecionado no MENU 5 na região 
marcada. 

11- Amplia região de 22 X 20 pontos, permitindo 
apagar/desenhar/modificar. Se começar desenhan- 
do e a tecla (ESPAÇO) se mantiver pressionada, sem- 
pre desenhará. O mesmo acontece com o 
pagamento. 

12- Fixa num local o selo previamente selecionado. 
13- Copia partes da página. Marcar vértices inicial 
e final com (ESPAÇO). Levar para onde será copiado 
e teclar (ESPAÇO). 

14- Muda manualmnte o tamanho do selo, de acor- 
do com o tamanho do quadrado/retângulo. 

15- Cria coluna de texto na página montada (para 
onde será transferido o texto do editor). 

16- Muda uma coluna de texto previamente criada 
de posição. 

17- Altera o tamanho de uma coluna de texto após 
criada. 


MENU 19 
== 


Este menu possui opções gerais do editor de 
textos. 





1 PROCESSADOR DE TEXTOS - 
2 COLUMNAS - 

3 VER COLUMNAS - 

4 INTERLINEA 013 

5 ORLA - COLUMNA 

6 TEXTO- COLUMNA - 

7 CURSOR - FIN 











1 - PUNTOS 10- GRÁFICOS 
2-LINEA RECTA  11-LUPA 
3 - LINEAS RECTAS 12- SELLO 


4 - ABANICO 13- COPIAR PARTES 

5 - RECTANGUL 14- CREAR SELLO 

6 - RELLENAR 15- CREAR COLUMNA 

7 - ELIPSE 16- MOVER COLUMNA 

8 - POLIGONO 17- CAMBIAR COLUMNA 
9 - TABLERO 





Todas as opções de desenho possuem “linha 
elástica”. 

1 - Desenho à mão livre, ponto por ponto. 

2 - Faz linha reta após marcar início e fim. 








1 - Acessa o MENU 20 

2 - Acessa o MENU 21 

3 - Acessa o MENU 22 

4 - Código de fim de linha (0 a 255). 

5 - Não possui função aparente. 

6 - Acessa O MENU 23. 

7 - Leva o cursor ao fim do texto, mas apenas logi- 
camente, ou seja, se tentar repassar o texto para a 
coluna, não será aceito. 


MENU 20 


Apresenta operações com os textos. 
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1 EDIT 

2 CARGAR - 

3 INTERCALAR - 

4 CARGAR WORD-PRO - 
5 SALVAR ASCII - 

6 SALVAR DOCUMENT - 
7 BORRAR 





1 - Acessa o EDITOR DE TEXTOS (ver funções no fi- 
nal das instruções). 

2 - Carrega textos gravados em formato ASCII (ex- 
tensão TXT). 

3 - Acrescenta ao final do texto já existente o que 
for carregado (extensão TXT). 

4 - Carrega texto em formato documento/WORDS- 
TAR (extensão .DOC). 

5 - Grava texto em formato ASCII (extensão TXT). 
6 - Grava texto em formato documento/WORDSTAR 
(extensão .DOC). 

7 - Apaga todo o texto que estiver na memória. 


MENU 21 


Este menu controla as colunas de texto. 





1 NÚMERO: 000 
2 ACTUALES: 000 
3 QUIT 

Ro 

5 + 

6TABC] 

7 [ABC] 








EAR] 
9 [ABC] 





1- Indica o número de colunas de texto já existentes. 
2- Indica o número dá coluna atual de texto (a que 
pode ser alterada). 

3 - Apaga a coluna indicada com atual. 

4 - Diminui de 1 em 1 o número da coluna atual. 
5 - Aumenta de 1 em 1 o número da coluna atual. 
6 - Alinha o texto à esquerda na coluna de texto. 
7 - Coloca o texto com as letras separadas se possí- 
vel, para alinhar à esquerda e à direita. Este recur- 
so pode ser utilizado para a confecção de revistas 
e jornais. 


MENU 22 
EA 


Este é o menu que seleciona colunas(s) para 
visualização. 





1 ACTUALES 
2 TODAS 








1 - Mostra a coluna de textos indicada como atual. 
2 - Mostra todas as colunas de textos. 


MENU 23 


Este menu controla o envio do texto contido no 
editor para a coluna de textos. 





1- 
2 PRIMEIRA 001 
3 ULTIMA 016 








1 - Transfere o texto para a(s) coluna(s) indicada(s). 
2-Indica e altera o nº da 1º coluna a receber o tex- 
to (0 a 255). 

3 - Indica e altera o nº a última coluna a receber o 
texto (O a 255). 





MENU 24 
Ea ss 
Este é o menu de ajuste do software ao “ambien- 
te do trabalho”. 
1 COORDENADAS | 4 HORA/FECHA - 
2 TRAMA 5 REGULAR - 
3 COLUNAS 6 INFO - 








1 - Liga/desliga marcação de coordenadas no can- 
to superior direito (colunas - O a 511; linhas - O até 
o máx. do SCROLL). 

2-Seligado, na LUPA pulará de quadro em quadro 
e nos MENUS, de opção em opção, não move pon- 
to a ponto. 

3-Seligado, exibe o contorno das colunas de texto 
no vídeo. 

4 » Acessa o MENU 25 

5 - Acessa o MENU 26 

6 - Mostra os direitos autorais (identificação do 
software). 


MENU 25 


Trata na hora e da data atuais. 





1 QUE HORA ES? 
2 FIJAR LA HORA 
3 FIJAR LA FECHA 








1 - Enquanto (ESPAÇO) estiver pressionado, mostra- 
rá a hora (HH:MM:SS) e a data (DD-MM-AA). 

2 - Muda a hora atual (HH:MM:SS). 

3 - Muda a data atual (DD-MM-AA)= 


MENU 26 


Estas opções regulam impressoras e vídeo. 





1 CARGAR - 
2 SALVAR - 
3 IMPRIMIR - 
4 MOVER 

5 COLOR - 








1 - Carrega um programa de ajuste de vídeo e im- 
pressora (extensão .SYS). Já vem com um. 

2 - Grava os ajustes feitos (extensão .SYS) 

3 - Acessa o MENU 27 

4- Enquanto (ESPAÇO) estiver pressionado, pode-se 
usar as setas para regular a posição do quadro de 
imagem; 

5 - Acessa o MENU 28. 
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MENU 27 
Opções de ajuste para a impressora. 


1 COMIENZO IMPRESION: 27,51, 24 
2 COMIENZO LINEA: 27,42,1,0,3 
3 FIN DE LINEA: 13 

4 LINEA SIGUIENTE: 10 

5 FIN DE IMPRESION: 

6 CODE EXCEPCIONAL 001 

7 SUBSTITUIR POR: 1 

8 IMPRESION LASER: 

9 7 BITS PARALLELA 

10 8 BITS PARALLELA 

11 INVERTIR EL ORDEM 

12 ANCHURA MAXIMA: 00760 


1 - Códigos enviados à impressora no começo da im- 
pressão. Mudar para 27,65,8 na GRAFIX MTA. (ESC) 
(A) 8 - 8 pontos na vertical. 

2- Códigos enviados à impressora no começo de ca- 
da linha. Mudar para 27, 75, 224, 1 na GRAFIX MTA. 
(ESC) (K) 224 1 - linha de 480 pontos (máx. da GRA- 
FIX MTA). 

3 - Código de retorno de carro após uma linha im- 
pressa (CR - Carriage Return). 

4 - Código de fim de linha impressa (LF - Line Feed). 
5 - Código de fim de impressão (não necessário 
p/MTA). 

6 - Código que se encontrado deve ser substituído, . 
7 - Código que substituirá o especial. 

8 - Seleciona impressora a laser. 

9 - Seleciona impressora paralela de 7 BITS. 

10- Seleciona impressora paralela de 8 BITS. 

11- Inverte a ordem de envio dos bytes à impresso- 
ra (precisa estar acionado na MTA). 

12-nº máximo de pontos por linhas para a impres- 
sora. Mudar pra 480 na ORAFIX MTA. 


MENU 28 
Menu de controle de cores. 


| 1 PAPEL (BLANCO) - 4 COLOR 4 - 


2 TINTA (NEGR) - 5 STANDARD 

3 COLOR 3 - 

1 - Muda a cor de fundo (papel), acessando o ME- 
NU 29. 

2 - Muda a cor de frente (tinta), acessando o MENU 
29, 


3 - Muda a 3º cor (cor de fundo dos menus), aces- 
sando o MENU 29. 

4- Muda a 4º cor (cor da borda dos menus e inver- 
so), acessando o MENU 29. Para a TV a cores está 
opção deve estar com tudo no máximo (branco - me- 
lhor combinação). 

5 - Volta às cores de quando o programa é 
executado. 


MENU 29 


Este menu altera as cores do vídeo. 








1ROJO 4 
2 5 AZUL 
3VERD 6 








1 - Aumenta de 1 em 1 aintensidade do vermelho. 
2 - Diminui de 1 em 1 a intensidade do vermelho. 
3 - Aumenta de 1 em 1 a intensidade do verde. 
4 - Dinimui de 1 em 1 a intensidade do verde. 
5 - Aumenta de 1 em 1 a intensidade do azul. 
6 - Diminui de 1 em 1 a intensidade do azul. 


MENU GERAL DE LEITURA/GRAVAÇÃO 


Serve para todas as opções que envolvam 
leitura/gravação. 





ME RE Mr 
(operação) 
BORRAR - 
SITIO LIBRE: 00056 





(nomeprogimpr.) (hora) (data 








operação: CARGAR ou SALVAR. 

Se o cursor for colocado após o 1ºA: e for tecla- 
do (ESPAÇO) pode-se escrever o nome do programa 
a ser carregado ou gravado. O mesmo em EXT, po- 
derá mudar a extensão. O segundo A: e o B: mudam 
o drive atual. 

BORRAR apaga o disco o programa seleciona- 
do após confirmação. 

SÍTIO LIBRE é o espaço para gravação no disco. 

Serão mostrados 6 nomes de cada vez e as se- 
tas desenhadas, “rolam” 5 nomes para trás (cima) 
ou para frente (baixo). 

Se a barra for usada para selecionar um nome 
com (ESPAÇO), este aparecerá como nome para car- 
regar ou gravar. 

Se escolhida a (operação) esta será efetivada, 
a não ser programa não achado ou gravação com 
disco protegido, gerando “IMPOSIBLE SALVAR”. 


EDITOR DE TEXTOS (FUNÇÕES) 


(CONTROL) (B) - Caracteres em BOLD (negrito). 
(CONTROL) (U) - Caracteres em UNDERLINED 
(sublinhado). 

(CONTROL) (D) - Caracteres em DOLBY (dupla 
largura). 

(SHIFT) (UP) - Caracteres em SOBRESCRIPT 
(sobrescrito). 

Indicação com +. 

(SHIFT) (DN) - Caracteres em SUBSCRIPT ( 
subscrito) 

Indicação como - 

Estes formatos podem ser combinados de 
todas as formas possíveis até 4 ao emsmo tem- 
po. Possuem indicações no topo do vídeo e pos- 
sibilitam 26 combinações diferentes. 

(INSERT) - Liga/desliga inserção (indicação INS 
no topo indica ligado). 

Onº após INS é o nº da linha e SITIO LIBRE 
, a memória libre em bytes (quantidade de ca- 
racteres suportados). 
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(HOME) - Se houver mais de uma página de texto, 
O primeiro toque leva ao início da página de tex- 
to, O primeiro toque leva ao início da página e 
o segundo ao início do texto. Caso contrário, vai 
ao início do texto. 

(BS), (DEL), (CAPS LOCK), (LGRA OU GRAPH) (GRA 
ou CODE) e setas cursoras - Funcionam como o 
BASIC. 

(CONTROL ) () - Avança para o início da próxi- 
ma palavra. 

(CONTROL) () - Recua para o início da palavra 
anterior. 

(CONTROL) (UP) - recua 14 linhas no texto. 
(CONTROL) (DN) - Avança 14 linhas no texto 
(SHIFT) (5 - Vai até o fim da linha. 

(SHIFT) () - Vai até o começo da linha 

(SHIFT) (CONTROL) (L) - Mesmo que (HOME) 
(CONTROL) (H) - Mesmo que (BS). 

(CONTROL) (M) - Mesmo que (RETURN). 
(CONTROL) (K) - Leva ao fim do texto. 
(CONTROL) (C) ou (CONTROL) (STOP) - Sai do edi- 
tor de textos. 

(SELECT) - Marca início do bloco a ser copiado. 
(SELECT) novamente marca o fim do bloco. 
(CONTROL) (R) - Copia pra a posição do cursor 
o bloco marcado. 
(CONTROL) (X) - 
(desmarca). 


Desliga marcação do bloco 








REDEFINIÇÃO DE CARACTERES. 


Esta opção (3 - MENU 14) permite alterar as 
letras. 

















S3) ZONA DE CARACTERES 
APLICAÇÃO BANCO DE 
Sa EE 2 
=""s1 


Com o cursor + o banco de caracteres, po- 
demos escolher um caracter com as teclas cur- 
soras e (ESPAÇO), aparecendo este em 2 e fican- 
do no banco sob a cor nº 4. 

Após isto, levar o cursor até 2 e teclar (ES- 
PAÇO). Este aparecerá ampliado, podendo ser al- 
terado como na LUPA. As alteraçeos aparecerão 
ON-LINE em 1. 

Se desejar confirmação da alteração, basta 
levar o cursor até 1 e teclar (ESPAÇO). No banco 
de caracteres montado ele continuará original, 
mas ao ser selecionado, 2 exibirá já alterado. 


S1 - Limite - direita da modificação do caracter 
(será mostrado até este limite). 

S2 - Limite - base da modificação dos caracter 
(idem acima, vale também para o editor de 
textos). = 











SEL. 























Ixp*BI lpx 
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The Munsters 


Ss eu objetivo, neste jogo, é conseguir reu- 

nir os objetos necessários para dar vida 
a Frankenstein, ir até ele e fazê-lo viver. Abaixo, 
segue roteiro de como você deve se movimen- 
tar pelo mapa, para coseguir seu intento. 


— Vá até a sala D2 e pegue o livro 

— Vá até a sala C2 (entre pela esquerda) e pe- 
gue a chave 

— Vê até a sala D1. Fique parado no centro da 
tela, matando os inimigos, até que seu SPELL 
(garrafa do lado direito, em cima) atinja o máxi- 
mo. Desça para a sala D2 e mate o fantasma que 
lá está. 


OS GAME 


































AUTOR:ANDRÉ E marco Fi 


— Vá até a sala E2 e pegue a cruz. 

— Vã até a sala A2. Assim que entrar, atire nos 
três fantasmas rapidamente (Antes de matá-los, 
encha novamente seu SPELL) 

— Pegue a Fórmula. 

— Vá até a sala C2 e mate o fantasma. 

— Desça até a sala C3 (antes, encha o SPELL) e 
mate os três fantasmas. 

— Pegue a bola. 

— Vá até D3 e pegue o órgão. 

— Encha o SPELL. Mate a Múmia. 

— Vá até a sala H2. Pegue o parafuso. Agora, 
muito cuidado. Quando você estiver voltando pa- 
ra a casa, nas telas G2, F2 e E2 aparecerão três 
múmias (em cada uma delas). Cada múmia pre- 
cisa de três tiros para morrer. Entre em cada uma 
das telas, sem se deslocar muito para a direita. 
Cada vez que você acertar uma delas, ele afun- 
dará no chão, para ressurgir depois. Procure não 
errar os tiros, pois, se elas encostarem em você 
ou seu SPELL acabar, o jogo termina. 

— Vá até a sala onde está Frank e encoste nele. 


Tome cuidado quando for andar pelo segun- 
do andar, pois a múmia anda o tempo todo de 
um lado para o outro. 

Existe um fantasma em forma de mulher 
que, ao encostar em você, lhe rouba todo o 
SPELL. Cuidado com ele. = 
























AMIGA 500 - MANUAL EM PORTUGUÊS 








— Lançamento para quem pretende possuir ou conhecer o AMIGA, ou já tem um. Conheça esta fabulosa máquina, 
saiba quais são e como usar os seus recursos. Um trabalho caprichado e detalhado, de acabamento simples, porém 
claro e objetivo. VALE A PENA! 

— Cr$ 2.500,00, - envie cheque nominal. Preço válido até 31/01/91 - após, 25 BTN. 


ORLANDO WLODKOVSKI - CX.POSTAL 8.187 - 80021 - CURITIBA PR 
PROMOÇÃO: P/PEDIDOS RECEBIDOS ATÉ 05/01/91, GRÁTIS UM DISQUETE 
MSX, COM 100 DICAS DE JOGOS, PRONTAS P/ UTILIZAR! 











































MSX International 
Service Club se 


Dimensão Vídeo. 
Dessa união está 
surgindo um 
serviço incrível 
para os seus 


o Game Club. 
Funcionando 


modo que os 
já consagrados 
Vídeo Clubes, 
você pode levar 
pra casa quantos 


E MSX 





E tem mais, 
quem já é sócio 
da Dimensão ou 
do MISC não 
precisa pagar a 
taxa de inscrição. 
São games 
quentíssimos, 
com os últimos 
títulos da Sega, 
Nintendo, 

Master, Phantom 
e outros, sempre 
com novidades 
be: Japão 
e Estados Unidos. 
bc: pessoal 

que ainda curte 
Atari, Odissey ou 
Intellivision 
também 


7 > não fica 







apenas uma 





Entre logo para o Game Club, o jeito 
mais louco de curtir novas emoções. 


de lado; o Game 
Club tem ótimos 

jogos para esses 
equipamentos. 





R. Xavier de Toledo, 210 - cj. 23 - 
Teis.: 36.3226 - 34.8391 - 37.1650 





Ed 








Conheça também os outros endereços da Dimensão Vídeo: 


Loja 1: R. Santa Virgínia, 107 - Tatuapé - Tels.: 217.7161 - 296.4928 





- V. Mariana - Tels.: 884.8151 - 884.8152 ê 


Loja 2: R. Afonso Celso, 771 
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The Munsters 
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AS FORTES RAZÕES PELAS QUAIS 
OS ANUNCIANTES DO [-|NINFO| 
ANUNCIAM NO [+INFO 





















































“É o único jornal dedicado exclusivamente 
a informática 

“É a maneira mais fácil e eficaz de 
realizar seu negócio 

“É onde você pode ficar por dentro do que 
acontece no mercado 

“É onde você pode comprar 

“É onde você pode consultar preços 

“É onde tem artigos sobre todas as linhas 
existentes 

e É onde tem dicas 

“É onde tem lançamentos 

“É onde tem novidades 

“É onde os anúncios têm o menor preço 

* É onde você tem: [RETORNO] [CERTO] 


























ANDRÊ-E MARCO 
505 GAM E Camelot Warriors 


Apesar de antigo, este é um jogo que vale a pena ser terminado, devido 
aos seus belos gráficos e seu final surpreendente. 














o Joco 
CATELST CRS ) Você controla um cavaleiro da idade 
média, passando por diversos perigos, pa- 
P LAMPADA ra terminar o jogo. — : 
neruno Siga o roteiro abaixo. Os objetos e per- 
Peres sonagens citados estão impressos em um 
5 maso | quadro à parte, para facilitar seu 
B £oca reconhecimento. 
abit  aLSA 
fi TEVE DRASAO | 
Eag  Tersrons 
Bom reed 


























O JORNAL DE INFORMATICA 


« O ÚNICO JORNAL DEDICADO EXCLUSIVAMENTE À INFORMÁTICA 
e A MANEIRA MAIS FÁCIL E EFICAZ DE REALIZAR SEU NEGÓCIO 
e FIQUE POR DENTRO DO QUE ACONTECE NO MERCADO, 
ALÉM DE PODER COMPRAR E CONSULTAR PREÇOS 
e ARTIGOS SOBRE TODAS AS LINHAS EXISTENTES 
e DICAS | *« LANÇAMENTOS e NOVIDADES 


FIAGUIA 


NFORMAÁTICG 


AV. N.S. DE COPACABANA, 861 GRUPO 609 PABX:(021) 235-3541 
COPACABANA 22040 - RIO DE JANEIRO - RJ FAX:(021) 235-3541, E 
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PROGRAMAR 
BEM NO MSX 

AGORA É 
MUITO MAIS FÁCIL. 


Chegou BASIX, uma nova filosofia em linguagem de programação. 


Sabe aquele programa que você sempie quis fazer. mas não 
tinha condições, pois precisava de rotinas em linguagem de 
máquina, tão complicadas que só um analista de sistemas po- 
deria conceber ? Pois é, agora a Discovery põe à sua disposi 
ção o BASIX, um utilitário desenvolvido por uma completa equi- 
pe de programadores, liderada por Márcio Machado de Moura 
(cuja competência você já conhece por seus artigos na CPU), 
que lhe possibilitará confeccionar programas verdadeiramente 
comerciais. 


O BASIX foi escrito de forma a manter as mesmas caracteristicas 
do MSX Basic, porém acrescentando poderosos comandos pa- 
ra você usar com a maior facilidade. Estes novos comandos per- 
mitem a criação de qualquer programa que exija efeitos gráfi- 
cos, sonoros ou outro recurso que um bom soft deva ter, inclusi- 
ve jogos. 


Com o BASIX, você poderá criar janelas de qualquer tamanho, 
rotacionar telas, criar menus “pull-down” guardar dados na me- 
mória (inclusive Megaram) com extrema rapidez, e muitos ou: 
tros comandos que farão você se lembrar que Basic se escre- 
ve com X. 


EQUIPE DE PROGRAMADORES: 

— ANALISTA: MARCIO MACHADO DE MOURA 

— PROGRAMAÇÃO: MARCIO MACHADO DE MOURA, ANDERSON BAR- 
ROS TORRES, JOUBERT VIEIRA VASCONCELOS E EMERSON RANGEL 
BRAGA 


Disponível em 5 1/4 e 3 4/2. Preço: 80 BINs 
Para fazer seu pedido, 
Março), à: 

DISCOVERY INFORMÁTICA 

RUA DA QUITANDA 19 SALA 404 

CENTRO - RIO DE JANEIRO - RJ 

20001 - CAIXA POSTAL 3043 - TEL: (021) 232 2751 
OBS: PARA PEDIDOS EM 3 1/2, ACRESÇA 5 BTNS. 
ATENCÃO: Só trabalhamos com sofis originais. Não vendemos jogos. 


Peça catálogo, é grátis! 


REVENDEDORES AUTORIZADOS: 
NEMESIS, TAKERU, DIGITAL BOYS CLUB 

'AULISOFT, ECTRÓN, GAME OF TIME, MICROSHOP 

RS: DIGITAL LIVROS TECNICOS, PROLOGUS, ABA SOFTWARE 
PA: AÇÃO IMAGIC 


envie cheque nominal ou vale postal (Ag. 1 de 









BASIX: A MELHOR COMPANHIA PARA SUA CRIATIVIDADE. 





QUAL SERÁ O 
NOSSO 
PROGRAMA DE 


O BASIX, DA 
DISCOVERY! 





ESTÁ ABERTA A TEMPORADA DE CAÇA AOS PIRATAS. CUIDADO. 
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RE Jofornatica lido 





HARDWARE 


e Micro Expert 

eDriveDDX51/4e 31/2 

e Impressora Lady 80 

e Monitores 

e Kit2.0 

e Mega-Ram c/Ramdisk 

e KitTurbo (aumenta clockp/5.7 mgh.) 
e Modem Interface 

e Placa 80 colunas 

e E muito mais. 





EE 
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SOFTWARE 


Nemesis « XSW e Práctica e Orionsoft 
e Paulisoft e Cibértron e Softnew 
e Engesoft « Aleph 


E mais, suprimentos em geral. 


Ligue Logo, Enviamos 
Para Todo o BRASIL Via Sedex 


[ TEL (021)264.3726.  ] 


RIOSOFT INFORMÁTICA LTDA. 
R Cond. de Bonfim, 346 ij. S$-107 - Tijuca 
Rio de Janeiro - RJ - 20520 Tel: (021)264-3726 
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PuULE 
DAQUI ——, 
(FABE 11 











FASE 1 


— Vá até a LMPADA. Encoste nela. 

— Vá até o MAGO. Pare ao lado do caldeirão. Vo- 
cê virará um sapo. 

— Vá, no mesmo corredor, até o ponto marca- 
do no quadro. Pule para a direita. Você cairá so- 
bre a pedra. Vá para o meio da pedra e pula a 
planta, de forma que você caia entre ele e a 
abelha. 

— Entre no rio. 

— Não perca tempo. Vá para a esquerda e pule, 
antes que a ALGA comece a se mexer. 

— Pegue a TELEVISÃO. 

— Vá até o NETUNO e encoste nele. 


FASE 2 


— Vá para direita. Pegue a Coca-Cola. 

— Vá até a tela do DRAGÃO. Agora, atenção. Vá 
até o lugar marcado no quadro e, quando a co- 
ruja estiver indo para a direita, mais ou menos 


no meio da cerca, pule. Corra até a marcação na 
frente do DRAGÃO e coloque para baixo. Faça 
isso o mais rápido possível, caso contrário, mor- 
rerá queimado pelo DRAGÃO. 


FASE 3 


— Suba na mesa, à esquerda. Pulando para a 
direita, você cairá sobre a pilastra. Mate O FAN- 
TASMA e vá subindo, pulando nos degraus da 
parede da esquerda e nas pilastras e degraus da 
direita. 

— Pegue o TELEFONE. 

— PULE PARA O DEGRAU DA ESQUERDA. Se 
jogue. 

— Vá até a mesa do segundo andar. PULE PA- 
RA A ESQUERDA. Então pule para a direita, com 
cuidado para não cair sobre o Tatu. 

— Suba mais um andar e vá até o canto esquer- 
do. Suba, usando o degrau existente na parede 
da esquerda. Vá até o REL 


Quando você chegar ao REI, o jogo termi- 
nará, aparecendo a TELA-ff-FINAL, publicada. 

A única dica necessária é a seguinte: Nun- 
ca entre nas telas pulando, pois se você cair so- 
bre algum inimigo, perderá todas as vidas. 

Abaixo, um programa para deixá-lo com vi- 
das infinitas: 
10 BLOAD“CAMELOTI”, R:BLOAD'“CAMELOT2” 
20 POKE &HC550,250 : POKE &HC7B7,250 
30 DEFUSR= PEEK (&HFCCO) X 256 + PEEK 
(&HFCBF) : A=USR (0) 











CASAINFO 


Suprimentos 


» formulários continuos 
» etiquetas auto-adesivas 
* disquetes 5 1/4 e 3 1/2 

* porta disquetes 

« fitas para impressoras 

» pastas para formulários. 
“etc 


0 umaem 


tos mais 


presa especializada, onde você encontra li. 


nha completa de suprimentos e serviços, lançamen- 


recentes, variedades e melhor preço. 





EQUIPAMENTOS E 
ACESSÓRIOS 


SOFTWARE 
PARA MSX 


* todos originais do fornece. 
dor com garantia e manual 


* Impressoras 
* Estabilizadores 
* Filtros de linha 
«etc 


* APLICATIVOS E JOGOS 


ASSISTÊNCIA TÉCNICA 
EM GERAL PARA: 


* Micros 
* Drives. 

* Monitores 

* Impressoras 

% Fazemos contrato de 


manutenção 


Expert Plus 
Expert DDPlus 








Vi 


DUARTE 


DUARTE 
INFORMÁTICA LIDA. 
TELS: 222-4869 E 2314592 
Av. Gomes Freire 196/11º 

Centro-RJ K 


INFORMÁTICA LTDA. 
Rua Visconde de Pirajá, 281 


Joystick 
Phantom System 
Pistola Laser Gun 

Meu Primeiro Gradiente 
Cartucho de Jogos 
Cartão 80 Colunas 

Fitas de Áudio 
e Vídeo 


ACASA DA 
TEL: 521-2844 








oja 203 - Ipanema - RJ 
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Colaboraram para o término deste jogo Eduardo Barbosa 
da Silva e Luciano Barbosa da Silva. 
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reab DRÉ E MARCOS 





SOS GAME 
= 


FANTASY Zone 


Igum tempo atrás, longe do espaço, exis- 
A tiu uma “Fantasy Zone” (Zona da Fantasia), 

onde um corajoso herói chamado Opa-Opa 
(o jogador) lutou numa valente causa para salvar 
a “Fantasy Zone” de seus inimigos. 

No ano espacial de b216, o sistema monetá- 
rio interplanetário entrou em colapso, causando 
pânico em todos os planetas. 

De acordo com uma pesquisa oficial feita pe- 
lo Grêmio Espacial, alguém está comandando as 
forças do planeta menon, usando-as para roubar 
as riquezas dos outros planetas, e com os fundos, 
pretende construir uma imensa fortaleza na “Fan- 
tasy Zone”. Para por um fim nesses ambiciosos pla- 
nos, Opa-Opa prontamente parte para a “Fantasy 
Zone”. 


Contreles do Jogo 


Antes de iniciar o jogo, procure familiarizar 
se com todos os movimentos e funções do teclado. 

— Teclas de Cursor (Joystich): 

* movimenta Opa-Opa em oito direções 
diferentes. 

* movimenta o símbolo de seleção através da 
tela. 

— Barra de Espaço (Botão 1 do Joystich): 

— Dispara projéteis. 

* Seleciona itens da Loja de Acessórios (Shop). 

* Seleciona itens do quadro de Peças Sobres- 
salentes (Parts). 

— Tecla Graph (Botão 2 do Joystick): 

* Lança bombas. 

* Sai do quadro de Peças Sobressalentes. 


Regras do Jogo 


Opa-Opa começa o jogo com três vidas. Estas 
são representadas por duas naves, no canto direi- 
to superior da tela, e mais a nave que já se acha 
em ação. Lembre-se de que as naves simbolizam 
o estado das vidas de Opa-Opa e indicam as suas 
possibilidades de ganhar o jogo. 

* Se você tocar um inimigo, resultará na per- 
da de uma nave. Se Opa-Opa perder todas as suas 
três naves, o jogo acaba. E 

* Mas, nem tudo está perdido. É possível com- 
prar uma nave, quando necessário. Essas naves es- 
tão a venda nas Lojas de Acessórios (Shop), dais 
quais falaremos mais adiante. 





O jogo 

Se contasse apenas com sua própria capaci- 
dade física, Opa-Opa seria incapaz de defender 
Fantasy Zone. Por isso, você deve juntar, à habili- 
dade dele, uma série de armas e equipamentos. 
E, lembrando que o inimigo se torna cada vez mais 
poderoso, é aconselhável economizar inimigos 
maiores que aparecerão mais tarde. Veja, a seguir, 
como conseguir dinheiro e equipamentos. 

* O inimigo escondeu muitos tesouros, os 


quais o auxiliarão enormemente, assim que forem 
encontrados. Faz parte de sua missão conquistar 
esses tezouros. Na parte superior da tela há um 
medidor de valor, que mostra, em dólares, quan- 
to dinheiro você consegue recolher. 

* Moedas de Ouro serão ganhas sempre que 
você destruir uma nave, base adversária ou uma 
criatura inimiga. Para receber o valor correspon- 
dente, é necessário encostar imediatamente nelas 
ou perderão seu valor e desaparecerão. 

* Ao final de cada rodada, Opa-Opa se defron- 
ta com um Blackheart e precisa vencer para pas- 
sar para a rodada seguinte. Você receberá muitas 
moedas de ouro se conseguir destruílos. 


— Loja de acessórios (Shop): 


— Quando aparecer na tela uma bola verme- 
lha escrito “Shop”, entre na loja para as compras. 

* Você pode movimentar o símbolo da mão 
para todos os lados através das teclas do cursor. 
Coloque o símbolo ao lado do item que escolheu, 
em seguida, aperte a barra de espaço (Botão 1 do 
Joystick) para fazer a seleção. 

Lembre-se de que você só poderá comprar 
itens que não excedam o valor do dinheiro que vo- 
cê tem. Se aparecer na tela a mensagem “Sold 
Out” (esgotado), significa que o item escolhido não 
está mais disponível. 

* Após terminar as compras, vá até a saída 
(Exit) e aperte a barra de espaço (Boptão 1 Joys- 
tick) para entrar na imagem de Peças Sobressalen- 
tes (Parts). 


— Peças Sobressalentes (Parts): 


* Ao entrar na imagem de seleção de Peças 
(Parts), você só pode escolher os itens com a te- 
cla Graph (Botão 2 Joystick). As peças são dividi- 
das em três grupos: 

Peças para velocidade 

Peças para disparo e projéteis (arma 1) 

Peças para bombardeio (arma 2) 

* Você pode comprar tantas peças quanto pu- 
der, mas para cada entrada na imagem de Peças 
(Parts) só é permitido adquirir uma peça de cada 
vez. 

* Se ficar com mais de duas peças pertencen- 
tes ao mesmo grupo, poderá trocá-las assim que 
aparecer na tela a imagem Peças (Parts). 

* Selecione os itens através da barra de es- 
paços (botão 1 Joystick). 


Destrua os Blackhearts 


Cada Blackheart precisa ser destruído de um 
jeito diferente. De nada adianta crivá-lo de balas, 
se não os atingir em seu ponto fraco. 

* Assim que localizar o ponto fraco do Black- 
heart você precisará atingílo com um certo núme- 
ro de disparos, antes que você seja destruído. 

* Porém, os pontos fracos dos Blackhearts são 
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AGORA, SUA ASSINATURA 
DE CPU E GRATIS. 


FAZENDO SUA ASSINATURA DE CPU 
ATÉ O FINAL DO MÉS DE DEZEMBRO, 
VOCE PODE ESCOLHER COMO BRIN.- 
DE, INTEIRAMENTE GRATIS, UM DOS 
ITENS ABAIXO RELACIONADOS: 

vY 


XSW 

x PROGRAMA EM DISCO 5 1/4” 
* FONTES XSX 10 ; 

* ODX (ORGANIZADOR DE DIRETÓRIO) 
* MSX WRITE 

* EDDY 2 

* EMU 

* NEMESIS 

* KINGS VALLEY PLUS 

* CADASTRO DE CLIENTES 2.1 

* CADASTRO DE EMPRESAS 1.0 

* CHAVE MESTRA 11 

* VERSOR 1.0 

* FLUXO DE CAIXA 20 

* VOX 20 























EDITORA ALEPH 


x LIVROS 
* LINGUAGEM BASIC MSX 
OT LOG: 








OBS: PROGRAMAS 


WORD 
* SISTEMA DE DISCO MSX 
+ DRIVES LEOPARD DE 3 1/2” 
* DESENHOS BÁSICOS NO MSX ORIGINAIS E 
* BASIC PARA CRIANÇAS 
* DRIVES NOVOS HORIZONTES MSX COM MANUAL 


* INFORMÁTICA NA ESCOLA 








COMPLETO 


x DISCOVERY INFORMÁTICA x 
* SCREEN TO DOS 


PARA EFETUAR SUA ASSINATURA, BASTA ENVIAR OS SEUS DADOS COMPLETOS (NO- 
ME, ENDEREÇO, BAIRRO, CIDADE, ESTADO, CEP E TELEFONE) PARA A ÁGUIA INFORMÁ- 
TICA LTDA, NO ENDEREÇO: AV. NOSSA SENHORA DE COPACABANA 861 - GRUPO 609 
- COPACABANA - RIO DE JANEIRO - CEP 22040. 

JUNTO COM OS SEUS DADOS, INFORME QUAL DOS ITENS ACIMA DESEJA RECEBER 
COMO BRINDE E A QUANTIA DE Cr$ 2.900,00 (DOIS MIL E NOVECENTOS CRUZEIROS), 
ATRAVÉS DE CHEQUE NOMINAL À ÁGUIA INFORMÁTICA LTDA OU VALE POSTAL PAGÁ- 
VEL NA AGÊNCIA COPACABANA. 


DESTA FORMA, VOCÊ RECEBERÁ A SUA REVISTA CPU EM SUA CASA, COM TODO O 
CONFORTO. 

SE VOCÊ JÁ É ASSINANTE, APROVEITE A PROMOÇÃO E RENOVE LOGO SUA 
ASSINATURA 





























[” FANTADY ZONE/Continuação 


altamente secretos, e nem o Opa-Opa sabe ao certo 
quais são. 


Conheça a Pontuação 


Você recebe pontos, sempre que destruir uma 
base ou criatura inimiga, ou um Blackheart, seu 
maior inimigo. 

Ao destruir os inimigos, lembre-se de que eles 
se dividem em duas categorias: indivíduos e gru- 
pos. Para ganhar pontos e conquistar as moedas 
de ouro, é necessário destruir todos os inimigos. 

Os valores, em pontos, decorrentes da destrui- 
ção dos inimigos são os seguintes: 

Criaturas 100 pontos 

Base Inimiga 1.000 pontos 

Blackheart 10.000 pontos 


O dinheiro correspondente é este: 


100 dólares 
1.000 dólares 


moedas pequenas 
moedas grandes 


Peças e Itens das Lojas 


A seguir você encontra uma seleção comple- 
ta do estoque de peças e itens (e respectivos pre- 
ços em dólares) que se encontram na Loja de 
Acessórios. a 









































PECAS E ITEN 


DAS 


LOJAS 


PECAS DE VELOCIDADE 


EIS 





FUMENTA A VELDEICADE 
LEVEMENTE 
4 100 





AUMENTA & VELOCIDADE 
RRPICAMENTE 
$ 5000 





JET EN 


«E 


AUMENTA A UELOCIDADE 
CONGSIDERAUELHENTE 
+ Soo 





NE 





KET ENGINE 


ALIMENTA 8 VELOCIDADE 
CRASTICAMENTE 
3 20000 





PECAS DE DISPARO 


LASER BEAM 





EQUIVALE RO DISPARO DE 
4b PROJETEIS Po SEGUNCO 
+ 500 

(AUMENTA Z00/CoMPRRS 


7 War s 
EE 

ATIRA PROJETEIS EM 7 DIRE- 

GÕES SIMULTANEAMENTE 


$ 2500 
(AUMENTA Z.000/COMPRRS 





Tr 


WIDE BE 





FIMPLIA O RATO DE ALCANCE 
DO DISPARO 

+ 1.000 
(AUMENTA GOO: COMPRAS 


EXTRA SHIF 


a 


AUMENTA O MÚMERO DE 
IPA, 

13 2500 es 000 
2% 10,000 424 SG 000 








PECAS E ITENS DAS LOJAS 


PECAS DE BOMBARDEIO 


THIN BOMES 
tata 


LANÇA 2 EDMBAS SIMPLES 
EM SUCESSÉO 

$ 109 

CRUMENTA 100/CoMPRA) 


FIRE BOME 


ED 


AMIQUILA TODOS OS INIMIGOS 
DE UMA LINHA C41 EXPLOSÃO 
$ 1.000 

AUMENTA SOS COMPRA) 


SMART BOMB 


e 


CAUSA DAMO AO INIMIGO 


4 1.000 
TAUMENTA ZOO: CoMPRA! 


HEAVY 
E 
EOS BGAIMD DE VOCÊ 
5 1.000 
CAUMENTA S00/COMPRA) 


EOME 
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FOI ROMPIDA A BARREIRA 


QUEM TEM OS MELHORES PRODUTOS MOSTRA 
PERIFÉRICOS & SUPRIMENTOS 








KIT MSXE O DOX- grátis 10 Jogos e 2 tolas digazadas. 
MEGARAN DOX: grátis & fogos megarom. 

MEGARAM DISX BOX 256, 612 E 768 KEVTES: grátis 6 Jogos megarem 

MMERESSORA LADY 80 ELGIN. grátis uma meça, 20 jogos é 10 apicatvos 
MEMORY MAPPER 256, 512 E 1024 KEVTES: grátis 0 5. ramilsto é 


egos 
TEMOS TAMBÉM micros, modem jostc, axpansor de sto, placa de 80 
colunas, fontes para divas, interiaçes para aifvas, ansiormação pls para 
E. traralormação tubo, Capas (impressoras, crves, CPU telado, 1), 
fisquetes, mesas, suporte para impressora, estabiizador, tro de leia, 
Jormário contínuo, porta cisquetos, cabos, ele 


SE EESOS SOB CONSULTA e 121) 232-0850 e REVENDEDOR MSX SOFT 


dE inITMSNZOPARA a 
LINHA PLUS & DDPLUS 


ATAKERU SOFTWARE sai na frente novamente 
e lança o KIT MSX2.0 PARA A LINHA PLUS E DDPLUS. 
Agora você vai poder se deliciar com os melhores 
Softs do momento. Informações pelo (021) 232-085. 





KITMSX2PLUS 


Venha conterir o mais novo lançamento do momento. 
em maléria de hardware, o KIT MSX2 PLUS alé 


2048 150,00 por als isca não incuso) Pouco lempo atrás era um sonho agora é realidade. 
informações pelo telefone (021) 232-0650. 





MSX2 APLICATIVOS/UTILITÁRIOS/DEMOS 





SERVIÇOS 





copiados para 
48.720 Koriss. Varsão em 8 114 4.3 2. 
e DEMOS: Ci8 200.00 por laco (taco não inctusoy 
* APLICATIVOS: Cr$ 900,00 cada (ico não intuso) 


MEMORY MAPPER & MEGARAM 


SD SNATCHER — aventura 179 — memory mappor MSX2.0 - 2200 
RETURA TO STE - avant 75 mm napper MSO 





BACK TO THE FUTURE N- 12200 - 512 Komies 
SHADOW WABRIORS — 2:200 124 Kits 
THE PUNISHER — 12200 <512 Xoyias 
LEISURE SUIT LARA 1 — SE200 7 f60€ Koytes 





METAL GEAR 1 -estratógia- mogarim MSX2 O 512 Koyios) 





: STA CoUERETA DE MAPmAçES, 
Ega ER 
'oene sormnes é nomes. 
PREZADO AMIGO. E MUTO MAIS. 
mm TE ee] aaa o a cleo, eo um lo ou o tr 
maio er de Coma depot ru rs dam csrrospondonte do dic 3 12 ou 3 Vit, contorno 6 sau 
E ESET e into copa 
e o, é Ga plz 0a 1. 8 o pus da co 
a ETR commacip ate 
aa 
como FAzERO Seu PEDIDO 
PARA ADQUIRIR OS NOSSOS PRODUTOS BASTA NOS ENVIAR O SEU PEDIDO EM UMA FOLHA COM - 
SEU NOME, ENDEREÇO, ETC. JUNTAMENTE COM CHEQUE NOMINAL A: ca ao 
in CA No 


TAKERU SOFTWARE INFORMÁTICA LTDA. veseoxe 8 Vi. 6 
RUA SETE DE SETEMBRO, 822210 ones ve SS 
CENTRO — RIO DE JANERRO 

CEP200SO TEL (021)232-0850 
































ARLOS E. BRAGA 


Q 
SOS GAME 
= 


Introdução 


jogo se passa em “Bulop”, lua de Couver, 
O repleta dos mais bizarros inimigos. Esta 

lua tem como defesa um monstruoso Ro- 
bô, o “APCZ 10000", um cyborg armado até os 
dentes, construído por Zorgs e doados para os 
Couvers. Esse monstro é uma espécie de Robo- 
cop 2, e é com ele que você deve lutar para evi- 
tar que os Couvers, aliados com os Zorgs, tomem 
a lua como ponto de partida para a conquista 
do universo. 


Fase | 


Tome cuidado com os ““Vermes Ácidos”. Para 
destruílos, você deve usar o “lethal WeaPon” ou 
o “FB Save”, mas lembre-se, o “FB Save” é 
temporário. 


Fase II 


Cuidado com os “Grufogs”, para destruílos 
você pode usar qualquer tipo de arma. Atire rápi- 
do antes que eles lancem uma fulminante bola de 
fogo. 


Fase III 


Nesta fase, aparecem os asquerosos e cativan: 
tes “Dops”, espécie de réptil couveriano. Nesta fa 
se eu aconselho o uso do “Lethal Weapon”, já que 
na frente aparecerão os “Vermes Ácidos”. 


Fase IV 


Nesta fase devemos ter muito cuidado com 
os vermes camívoros que surgem repentina- 
mente da terra devorá-lo. No mapa você sa- 
berá onde encontrá-los. No final desta fase existe 
outro perigo: O “APCZ 2000”, uma máquina do- 
tada de pernas de canhões. Para destruí-la, pro- 
ceda da seguinte forma: 

Quando encontrá-la, deixe que ela se apro- 





Astro Marine Corps 
Parte Il 


xime, depois corra! (para esquerda). Enquanto 
isso, vá disparando 15 granadas, até que a ca- 
beça do “APCZ” exploda, sobrando apenas o 
corpo e as pemas, que serão facilmente destruí- 
dos com seus projéteis. No fim dessa fase exis- 
te um “Teleport”, coloque-se diante dele e tecle 
“UP” (ou Joystick para cima). 


Fase Ve VI 


Nesta fase existem os paredões “fotólicos”. Pa 
ra ultrapassá-los, destrua um pequeno gerador 
perto deles pendurados no teto. Também existem 
os “M-300” (armas no teto) e os “Vulcam 700” (no 
solo). 


Fase VII 


Tenha cuidado com os sugadores, os “Vulcan 
800” (os 800 andam no teto) e os Droids “Dung- 
dis” Para destruí-los, basta o tiro de qualquer ar 
ma, mas para destruir os sugadores, você deve lan 
çar uma granada quando estiver sendo sugado, 
ou então será triturado! você pode usar também 
o “UP SAVE”. 


Fase VII 


Chegamos, é só correr para a direita pelo cor 
redor da base militar em construção até se depa- 
rar com o assustador robô APCZ 10.000. 

Após o robô aparecer na tela, não espere que 
ele se aproxime, corra logo para a esquerda até ele 
paes Agora pare de correr, mantenha distância da 

esta e comece a atirar na cabeça, se possuir gra 
nadas, melhor. Quando aparecer a mensagem 
“SMASHING!!”, na tela, corra para perto do robô, 
até que a cabeça caia no chão, caso contrário, cairá 
em cima de você Depois disso, volte a posição an- 
terior e volte a atirar na sinistra cabeça do mons- 
tro (que é sua única parte orgânica). Após essa se- 
gunda cabeça explodir, aparecerá a mensagem 
“SUPERB", agora é só atirar no corpo do monstro, 
mas cuidado com suas armas penosas. Depois dis 
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Gaúcho compra o MSX na Digimer. 


EES 





REVENDEDOR AUTORIZADO DDX. 
COMPLETA LINHA HP DIGIME3 
MODEM - MOUSE - DRIVERS - MONITORES. Rua Cel. Vicente, 459 - Centro 
Porto Alegre - R$ - CEP 90.030 
Exclusiva Interface MIDI MSX bo o 





























ASTRO MARINE CORPS PARTE Il/Continuação 


FASE | 


so, vem um “YOU MADE IT” e é só correr até o pró 
ximo Teleport, a sua direita 

A mensagem final desse jogo, com você já no 
espaço, nos dá esperança de vermos o terceiro jo- 
go da série, quem sabe. 


Terminei o jogo com 7 162 500 pontos, se al 
guém fizer mais, parabéns. 


DICAS 


— Fique parado na tela na fase |, destruindo 
“FLIBAS” (bolas voando pela tela), até que uma de 
las libere o container com “Lethal Weapon” ou o 
“FB SAVE”, faça o mesmo na fase 3, destuindo os 
“DOPS”. 

— Não desperdice granadas, elas serão mui: 
to úteis para destruir os As 2000,10 000" e os 
sugadores. 

— Não perca tempo, seria desagradável rece 
ber um “Time UP”, na última fase. 

Mantenha distância dos containers quan: 
do destruílos, pode aparecer um “PLAVERS” 


CONTEÚDO DOS 
CONTAINERS 
«Sh MUTANTES 
PLAYERS 
E LETHAL WEAPON 


EMI LETHAL GUN 


EE FB SAFE 


z 
E 
[] 


[El ENERGIA EXTRA 


[T] TEMPO 
p GIANADA EXTRA 


UP SAFE 


VIDA EXTRA 

















a) 





FASE 


















































JOGOS PARA 1 E 2 MEGAROM E APLICATIVOS 





ULTIMAS NOVIDADES 














Cc LAsçSIO JOGOS E APLICATIVOS 
* TEMOS MAIS DE 2.000 


sOrFT 


CLASSIC SOFT MSX - 
Rua João Cordeiro, 489- Freguesia do 


São Paulo - Capital -CEP 02960 
FONE (011) 875-4644 


* OS MELHORES DO MERCADO 

* COLEÇÃO COMPLETA 

* OS ULTIMOS LANÇAMENTOS VIN- 
DOS DA EUROPA 


ATENDEMOS TODO O BRASIL 
SOLICITE NOSSO CATÁLOGO 
GRATIS 
GARANTIMOS TOTALMENTE NOS- 
SOS PRODUTOS 


1.0 - MECON « BURAN e MACH 3 * JUNGLE 
WAR « ASTRO MARINE 2 

1.0 MEGARON - EGGERLAND MISTERY + 
DAIVA * KING KINGHT.. 

2.0 MEGAROM - QUARTH e RTYPE e SPACE 
MAMBOW. 

20720K - TWINKLESTAR « SINTH SAURUS... 
CONSULTE-NOS SOBRE JOGOS E 
APLICATIVOS 

















FASE IV 

















MSX 


INSTRUÇÃO PROGRAMADA 
PERSONALIZADA 


1) Horário Livre: você marca segundo sua disponibilidade; 
2) Matéria Livre: de acordo com sua necessidade 

Aula Particular: apenas você, instrutor e computador 
(laboratório); 


4) Horário Livre. 
AS HORAS SÃO LIMITADAS 


COLEÇÃO DD PLUS CHO JOGOS OU 20 JOGOS 
(DISCO 3 112) 
COLEÇÃO GOLD PLUS C/5 OU 10 JOGOS 
(DISCO 5 1/4) 
COLEÇÃO MEGAGAMES (DISCO 5 1/4) 
COLEÇÃO BEST SELLERS (DISCO 5 1/4) 
COLEÇÃO SUPER MSX (DISCO 5 1/4) 
COLEÇÃO EM FITA 
CASSETE C/5 GAMES 
CARTUCHO CIGAMES 
E APLICATIVOS 

REPRESENTANTE AUTORIZADO: ORIONSOFT 


APLICATIVOS, UTILITÁRIOS, ADMINISTRATIVOS, 
DESENVOLVIMENTO ESPECÍFICO 





68 CPU-MSX Nº 20 /OUTUBRO 1990 



























































































































































[EI resmas 

















GUIA DO 


O MAIS COMPLETO GUIA PARA O 
PROGRAMADOR DO PADRÃO MSX- EXTRAI 
O MÁXIMO DO SEU SISTEMA ATRAVÉS DOS 
DIVERSOS TÓPICOS AMPLAMENTE 


ACESSO DIRETO ÀS 
— | PORTAS DO CONTROLADOR 
À —TórICO INÉDITO NA 
LITERATURA NACIONAL 
DE DRIVES 


DESEJO RECEBER DA EDITORA CIÊNCIA MODERNA LTDA: 
( ) Livro Guia do Programados MSX, 
de Eduardo A. Barbosa (Cr$ 1.960,00) Indique aqui o formato de disquete 
( ) Listagens dos Programas-Fonte deste livro (20 BTN) pára os programas: 
( ) Programa Top Pirata Il (25 BTN) (1312 
() Programa Top Format (20 BTN) (1 5,1/4 (360K) 
( 
( 





) Programa Top Brase (20 BTN) ()5,1/4 (720K — 25/4D; apenas para 
) Conjunto Completo de Programas drives de quádrupla densidade) 
(Top Pirata Il, Format, Brase e Listagens) (75 BTN) 
Nome: 
Endereço. 
Cidade: Estado: CEP: 
Envio anexo cheque nominal à EDITORA CIÊNCIA MODERNA LTDA, no valor de cs 
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HEREMARCELO A. DE GQ. TINI 


O 
SOS GAME 
= 


Ficha Técnica: 


Nome original: F1 SPIRIT THE WAY TO 
FORMULA 1 
Fabricante: KONAMI 
Ano de fabricação: 1987 
Capacidade de Memória: 128K 
Versões: CARTUCHO MEGAROM ORIGINAL 
KONAMI; E 
DISCO 5 1/4 VERSÃO PARA MEGARAM,; 
DISCO 3 1/2 VERSÃO PARA MEGARAM; 
DISCO 5 1/4 VERSÃO PARA MEMORY 
MAPPER; e 
DISCO 3 1/2 VERSÃO PARA MEMORY 
MAPPER. 


F1 SPIRIT consiste em um jogo de corridas 
contendo: 


STOCK RACE; 

F3 RACE; 

F3000 RACE; 

RALLY, 

ENDURANCE RACE; 

TEMPORADA COMPLETA DO ANO DE 1987 DA 
FORMULA 1. 


Você pode montar seu carro, ou optar por um 
carro já pronto. 

Para isto existem as opções: Original Design e 
Ready Made. 


Opção ORIGINAL DESIGN: 


Nesta opção você mesmo monta seu carro. Ao 
escolher esta opção você terá de escolher cada 
uma das peças de seu carro, que são: 


MOTOR; CHASSI; BREQUE; SUSPENSÃO; 
MARCHA. 


TIPOS DE MOTOR: 
Existem 2 tipos de motor: V6 e V8 


V6- os motores V6 consomem pouco 
combustível, podendo, assim, completar toda a 
prova sem parar no BOX, porém este motor é 
menos potente. 

O melhor motor do tipo V6 é o 6º na tela. 


V8 - Os motores V8 consomem muito 
combustível, sendo necessário em várias 
provas, a parada no BOX a cada duas voltas, e 
a parada no BOX a cada três voltas em outras, 
porém este motor é mais potente que os 
motores do tipo V6. 





F1 SPIRIT - The way to 
formula 1 


O melhor motor do tipo V8 é o 5º na tela. 
CHASSI: 
Existem três tipos de chassi: 


O primeiro é formado de uma carenagem forte, 
resistente a batidas porém, mais pesado. 


O segundo é balanceado: nem leve, nem 
pesado, mas é mais frágil a batidas. 


O terceiro é bem leve, só que muito mais frágil 
a batidas. 


BREQUE: 
Existem três tipos de breque: 


01ºeo3º são breques a disco com pequena 
diferença entre um e outro, e não são muito 
bons. 


O 2º breque é o melhor. É um breque a tambor 
e a freada é seca, freando o carro em poucos 
segundos. 


SUSPENSÃO: 


Três tipos. 

A 1º é o “soft” Quando você está correndo e 
dá um toque para o lado, o carro só anda um 
pouquinho para o lado que você apertou, 
ficando assim mais fácil de se comandar o 
carro. Eu a acho melhor. 


A 2º é a média (medium) com as mesmas 
funções, só que o carro anda mais quando se 
dá um toque para um dos lados. 


A3º é a “hard”, com as mesmas funções, só 
que o carro anda mais para o lado que com a 
média, quando se dá um toque para um dos 
lados. 


Podemos também classificar assim: 
SOFT - nível fácil 

MEDIUM nível médio 

HARD - nível difícil 

MARCHA: 

1? Automática (Automatic) 


Como o próprio nome já diz é automática na 
mudança de marchas. 


2º Manual tipo A 
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LANG/ WIENITO 


PROGRAMAS PARA SEU MSX 
(e para você também) 


O universo da programação dos computadores é muito mais vasto do que possa 
se pensar. Essas maravilhosas maquininhas, além de nos divertirem com seus 
jogos (de todos os tipos), nos auxiliam de maneira profissional 
facilitando nossa vida, embora, às vezes, criem novos problemas 
com os quais não estamos acostumados. 


Uma nova visão foi dada às ciências como a Matemática ou a Física, pois cálculos 
que eram praticamente impossíveis de serem feitos à mão, são realizados em 
segundos com o auxílio de computadores. 


Tentando abranger uma parte desse universo, foi que, vários 
colaboradores - cuja idade vai dos 13 aos 70 anos - criaram 
um livro de Programas para o seu MSX. Programas 

variados, com textos agradáveis - elaborados por Nilson 

Dias Martello, um experiente professor que consegue 
interligar os programas listados no livro com noções 

de Cultura Geral. 

Neste volume são apresentados programas de 

Matemática, Astronomia, Estatística, Utilitários (para 
solucionar alguns problemas gerados pelo próprio uso dos 
micros), Lúdicos e, como não podia deixar de ser, até um jogo 
para distrair. 

Se o leitor acha a parte cultural "chata", poderá encarar este livro como uma 
simples "Coleção de Programas”. Fatalmente, porém, ele será seduzido pelo 
“contorno” dos textos e acabará aprendendo muitas coisas interessantes! 


O livro foi escrito para que o leitor encare seu micro como uma "máquina de 
fazer pensar” aprimorando assim, o software de seu cérebro, que é um dos 
mais poderosos computadores que existem na face da Terra! 


DESCONTO ESPECIAL PARA 
OSLEITORESDACPU (15%) 








ereceberá em casa seu exemplar! = EDITORA 


As despesas de remessa correm por TEL: 







Si M, desejo receber pelo correio o ) 
livro Programas para seu MSX. Estou ! 


i 

1 

1 

' 

: 

: enviandoanexoochequen? 1 
O preço deste livro é de Cr$ 1.886,00 mas você pode ! do banco " ams 4 H 
adquirí-lo apenas por Cr$ 1.600,00 Basta enviar o cupom 1 no valor de Cr$ 1.600,00 H 
ao lado com um cheque nominal cruzado à: H ' 

' ' 

1 ' 
ALEPH PUBLICAÇÕES E ASSESSORIA PEDAGÓGICA HINOMES ' 
Av. Dr. Luiz Migliano 1110 - Portal Trade Center - 3º andar H ENDEREÇO: |. cem : 
CEP - 05711 - São Paulo - SP : ' 

CIDADE: “UF: ! 

ã 1 

1 1 

Ê 1 

1 1 


nossa conta: aproveite! ALEP, H 











F1 SPIRIT - THE WAY TO FORMULA 1/Continuação 





É uma marcha manual Considero a melhor das 
três. Para a mudança de marchas, é preciso 
utilizar a seta para cima para aumentar a 
marcha e seta para baixo para reduzir a 
marcha para o 1º jogador, para o 2 é 
necessário as letras W e 5, respectivamente. 


3º Manual Tipo B 
pois, na largada, você tem menos arrancada 


Opção READY MADE: 


já prontos. 





Tipos de jogos: 
No início do jogo você tem as opções: 


GAME: 
COMMAND. 


Escolhendo a opção GAME aparecerá: 

1 PLAYER; 

2 PLAYER; 

BATTLE MODE. 

1 PLAYER é o jogo de apenas um jogador 


contra o idor; 
2 PLAYER são dois jogadores ao mesmo tempo 
corrida: 


na 

BATTLE MODE são dois jogadores, um contra o 
outro, numa pista sem carros, ou seja, um 
“racha2F. 


Opção COMMAND: 


Quando se escolhe a opção COMMAND 
aparecerá logo depois: 


GAME volta para a opção anterior (escolha do 
n de jogadores). 

EXCHANGE troca O 1 player para 2 player e 
vice-versa. 

PASSWORD fornece sua senha para futuras 
jogadas, podendo continuar de onde parou. 
INPUT PASSWORD pede a senha que lhe foi 
dada. 

GAME OVER termina o jogo. 


Problemas do carro: 


Para sabermos se alguma coisa quebrou no 
carro é preciso observar no canto direito 
inferior da tela, quando se está jogando 
sozinho (1 player). Nesta parte da tela existe 
um carro desenhado e suas partes. Mais ao 
lado, à direita, se acender uma luzinha, é 
porque a tal parte do carro está com algum 
problema, isto para modo de um jogador. 


Para dois jogadores ou opção Battle Mode, é a 
mesma coisa, só que como não há espaço na 
tela, foi preciso escrever os nomes que estão 
com pi 

Para o 1º jogador que está localizado na parte 
direita da tela, o indicador de problemas está 
na parte superior da tela, tanto que para o 2º 
jogador que está situado na parte esquerda da 
tela, o indicador está situado na parte inferior 
da tela. 


Vamos então aos problemas do carro: 


TIRE F 4pneus frontais) 
fica mais difícil de se fazer as curvas. 
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TIRE R - (pneus traseiros) 


BRAKE - (breque) 
O breque não breca perfeitamente. 


ENGINE - (motor) 


seu carro perde um pouco do rendimento total. 


Ex: se seu carro está com motor que chega a 
381 km/h, o carro só vai chegar a 357 Km/h 
com o Engine pifado. A arrancada também é 
mais demorada. 


Combustível: (FUEL) 


Se você está com motor Vó, o gasto de 
combustível é praticamente nulo, não 
precisando, assim, parar no box. 


Agora, se você optou pelo motor do tipo V8, é 
obrigatoriamente necessária a parada no box, 
pelo menos a cada 2 voltas em algumas 





A CAPITAL DO MSX 


MANUTENÇÃO DE MICROS 
PC E 


* DRIVES 114E 312 
» KITS DE DRIVES 
- MEGARAM 

* MODEM 


VISITE-NOS E GANHE 
UM BRINDE GRÁTIS 








provas, e em outras a cada 3 voltas. Quando se 
bate o carro perde-se um pouco de 
combustível. 


Quando você está sem combustível, e seu 
carro parado, você pode pegar uma carona 
com outros carros, batendo em diagonal com 
eles, dando um impulso e dando assim para 
chegar nos boxes e encher o tanque. 


Pontuação: 


1º Colocado : 9 ptos. 

2º Colocado : 8 ptos. 

3º Colocado : 7 ptos. 

4º Colocado : 6 ptos. 

5º Colocado : 5 ptos. 

6º Colocado-ff-: 4 ptos. 

7º Colocado : 3 ptos. em algumas provas 
8º Colocado : 2 ptos. em algumas provas 


Senhas: 


MAXPOINT 

libera todas as pistas 

HYPEROFF 

os mecânicos no Box ficam mais rápidos 


ESCON 
liga F5 durante a corrida 


ESCOFF 
desliga F5 durante a corrida 


IPLNFJGLJDDILEBFLKJEIBBC 

começar o jogo com 180 ptos., caso você 
vença a última pista de F1, entrará no 
memorial de F1. 


Dica para a prova Endurance Race: 


Escolha o 1º motor, a caixa de marchas do 
meio, o resto tanto faz. Na largada vá até a 3º 
marcha rapidamente e ao chegar a 240 km/h 
reduza para a 2º marcha, agora você atingiu 
imediatamente 327 km/h. Toda vez que tocar 
a mureta de proteção a ponto de fazer o carro 
derrapar, você poderá atingir até mais de 600 
Km/h, por Sen, instantes, dando uma 
incrível arrancada. 


TABELA DE TODAS AS PISTAS DE CORRIDA E RESUL- 
TADOS OBTIDOS NAS PROVAS 





Modalidade: Pontuação jog 1 Pontuação jog 2 
.ptos tos 
ptos 

ptos 













tos 
tos 
tos 
tos 
PTOS 
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Temporada completa do ano de 1987 da formula 1 





Modalidade: 
GP BRASIL... 


Pontuação jog-1 Pontuação jog 2 





FER tido 









HE 











TABELA DE VOLTAS QUE SE PODE CONSEGUIR COM- 
PLETAR COM MOTOR DO TIPO V8 





Modalidade: Voltas: Melhor motor V8: 














Na maioria dos circuitos, quanto utilizamos 
motor do tipo V8, é possível dar até 3 voltas, 
sendo que isso exige um pouco de habilidade, 
sendo mais fácil e recomendável para os 
iniciantes darem apenas duas voltas. 


Em alguns circuitos se pode dar três voltas 
parando, ou seja, você anda três voltas, só que 
quando chega ao fim da terceira volta, você 
chega parando no box. Isto, se você conseguir 
dar estas três voltas sem bater, pois quando 
você bate o carro, perdee combustível. E isso, 
para iniciantes, não é aconselhado. 


Só para lembrar: o melhor motor do tipo V8 é 
o quinto da tela. 





O CARRO PERFEITO: 


A perfeição é difícil de ser alcançada, por isso 
não pense que tom este carro você ganhará 
todas as provas, pois este carro é baseado na 
maioria das pistas e eu me adapto melhor a 
ele. 


O carro perfeito para motores do tipo V8 


Motor (Engine) - quinto na tela 
Chassi od, - terceiro na tela 
Breque (Brake) - segundo na tela 


Suspenção (Suspension) - primeira na tela 
Marcha (Mission)  - segunda na tela 


Descrição de todas as provas: 


Stock Race. STE 25 
Circuito de alta velocidade (261 Km/h) só que 
comparando com a F1, é de baixa velocidade, 
pois a F1 atinge até 381 Km/h. Este circuito 
possui curvas fáceis, pois quando se acostuma 
com a velocidade da F1, este se torna fácil. 





Rally... Re 
Um rally de carros, onde o circuito o supreende 
a cada momento, podendo bater sem saber 
como, pois as curvas surgem inesperadamente 
e aconselho a utilizar marcha automática, não 
correr muito, pois o carro derrapa muito nesta 
prova. Vá brecando, quando estiver na parte de 
terra. 








F3 Race. E a 
Estamos na fórmula 3. Cuidado com os outros 
pilotos, pois eles estão a fim de correr e 
Conseguir ir para a F1. O circuito não é dos 
mais fáceis, tendo que ter cuidado com tudo, 
principalmente com os carros. 





F3000 Race. Rio 
Idem ao anterior, só que agora estamos na 
fórmula 3000. 





Endurance Race.... 
Circuito de ruas muito estreito. 

Esta prova só se torna legal, se utilizarmos a 
dica que está na página 7 deste manual, pois o 
carro não possui arrrancada, principalmente 
quando o motor pifa. Largue a frente, não 
perca a diferença e tente manter o resultado 
(não correndo muito na última volta), tendo 
muito cuidado com as últimas curvas e o “S” 
final. Utilize a dica para ficar mais 
emocionante. 





GP BRASIL......... 
Aqui começa a temporada do ano de 1987 da 
Fi, e é claro, só poderia ser no Brasil, em 
Jacarépagua. O circuito, como não poderia 
deixar de ser, é difícil, com curvas perigosas no 
final da prova. 





GP SAN MARINO... taco E: 
Circuito relativamente fácil aos outros 15 da Fi. 
Curvas normais, com retas também normais. 
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Aqui, as equipes começam a corrigir os erros 
dos carros, ou seja, começa a briga. 


GP BÉLGICA..... Ea 
Será que o Thierry Boutsen será o vencedor? 
Ou mais uma vez a disputa ficará entre SENNA 
x PROST? Voltando a 1987 desejo sorte ao 
Piquet e a você que está com sérios problemas 
nesta prova, pois além de ser um grande 
circuito apresenta muitas curvas. 


GP MÔNACO... A 
Voltamos às ruas, desta vez em Mônaco, onde 
Prost bateu o carro. Começa acirrar a briga 
pelo campeonato e se você está atrás, o jeito é 
correr Se você está na frente, o jeito, também, 
é correr, pois estamos no início do campeonato 
e ainda tem muito chão pela fente. Circuito 
difícil, principalemnte por ser realizado em rua, 
tendo muitas partes estreitas e poucos pontos 
de ultrapassagem. Aconselho o uso de 
carenagem forte, e se você é iniciante, marcha 
automática. 








Chegamos e do racismo, 
onde o ciruito é fácil, mas não se pode deixar 
de ter cuidado, pois o francês vem atrás e 
faltam 11 circuitos e isto pode virar. 


GP FRANÇA... Ea 
Chegamos na terra do francês. Agora é a hora 
da revanche! Ele venceu a primeira, mas nós 
vamos vencer aqui, na terra do francês. 
Circuito fácil, comparado ao do Brasil, mas 
tenha cuidado na largada, logo no primeiro 151, 
pois pode ser fatal e o francês ganha a corrida. 
Tenha mais cuidado no final, pois as curvas 
exigem atenção, vá pelo meio. 





GP INGLATERRA. 
Considero o GP mais gostoso de se correr, e 
acho um dos melhores depois do Brasil. 
Cuidado com o Mansell, nunca vi inglês mais 
esquentado que ele. Pode jogar você para fora 
da pista, daí você derrapa. O carro não quer 
pegar, vem um carro por trás e bate em você, o 
carro pifa de vez e, para piorar, o francês 
passa, tudo por causa do Mansell que não viu 
a bandeira preta. (desclassificação) 





GP ALEMANHA 

OCIDENTAL... as 

Após sairmos da Inglaterra, irmos para o Leste 
Europeu testar os carros, pulamos o muro de 
Berlim e fomos para a Alemanha Ocidental. 
Agora falando sério. Estamos no meio do 
campeonato e está formada a confusão. 
Equipes e pilotos brigam pelo título e pelo 
mundial de construtores. Nós brigamos com o 
francês. 

Na Alemanha as coisas são difíceis. Retas e 
curvas difíceis, você é obrigado a correr e a 
tomar muito cuidado, cuidado com os carros e 
com a pista, se der algum problema nos Tires, 








não pense duas vezes, pare no box. Tente 
continuar a prova se sua situação é das piores, 
porque sem um dos Tire's você está 
simplesmente frito. Frito por quê? Primeiro - 
não faça a curva e diga: - Adeus vida! - ou 
então seu carro derrapa e o francês que estava 
atrás passa você e logo depois bate na 
primeira curva. O jeito é cautela e sorte. 


GP HUNGRIA.. e Es 
Se a Alemanha era difícil e complicada, aqui é 
mais. Tem uns retardatários que resolveram te 
atrapalhar e uns vesgos que ficam testando os 
pneus e fazendo volta de apresentação.ff- 
Decididamente é o fim do mundo, pelo menos 
ainda há uma esperança: o motor do francês 
explodiu, quando viu um compatriota dele e 
bateu atrás do carro. 





circuitos a coisa era quase 
impossível, aqui então ela se torna fácil. As 
coisas melhoram, mas a disputa é dura. 
Continue pelo meio. 


GP ITÁLIA.... as E 
Estamos nos aproximando do final da 
temporada. Uma boa nova, alcançamos o 
francês. O circuito da Itália foi feito pensando 
em nós. É fácil, mas não exagere, senão você 
perde e não é boa hora para perder, 
principalemtne se está com poucos pontos à 
frente dos outros. Deu pena do francês. 





GP PORTUGAL. ae 
O circuito é dificílimo, com várias curvas sendo 
algumas de 90 graus e vários “S” 


GP MÉXICO. E as 
Estamos no da temporada, aconteceu algo 
que não esperávamos, o carro não está bom, 
por sorte nem o do Prost. já os do Piquet e do 
Mansell estão. 

Utilize o primeiro chassi e marcha automática 
se você não for dos melhores. Cuidado no meio 
do circuito, vá brecando e não acelere nem 
muito, nem pouco. Cautela será de grande 
ajuda. 








GP JAPÃO. a 
Chegamos à terra da Konami, se não fosse ela 
eu não teria todo este trabalho nem a diversão 
que tenho com o jogo. Mas e o Nakajima? Pois 
é conseguiu se classificar para participar da 
prova largando em 26 lugar. 

O Japão é difícil, mas não tanto quanto a 
Hungria, é só você não ir muito rápido e 
decorar o circuito. 





GP AUSTRÁLIA... de 
Estamos do outro lado do mundo e chegamos 
na última prova da temporada. Tome cuidado 
principalmete no início da prova. Utilize, se 
você for novato, a marcha automática e 
cuidado com a segunda curva para a esquerda. 
Mantenha-se na esquerda para esta curva e 
tome cuidado com o último “S” e boa sorte. 8 
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TUDO PARA O SEU MSX1 E MSX2 


O soft que você procura a AVALLON têm! 















GAMES 


ÚLTIMOS LANÇAMENTOS PARA MSX 2 
é : LANÇAMENTOS: 


GHOST TIME, AMC 2, CORSARIO 2, 
JUNGLE WARRIOR, RAMWAR, MECOM Ei É SYNTH SAURUS, GRAPH SAURUS, 
AMO DEL MUNDO, PALACE, MACH-3. a g e |) SUBTITTLER, EROTIC SCREENS 
OMEGA 2, WAR IN MIDDLE EARTH, : : (1 TO 4), SEX MOVIE (1 TO 4), 


DRAGON NINJA +, FANTAZY ZONE, K À 
MEGANOVA, VAXOL, FINAL ZONE. AMIGA DIGI-SCREEN, PC ENGINE 


DIGI-SCREEN (1 TO 3), TOPGUN 
DIGI-SCREEN, TURBOCOPY SMA. 















BURAI, PLATOON, SKY LASER, 
UNE MASTER 2, EGGERLAND 2, RUNE 
WORTH, CRACK! , QUARTH, KAITOI, z 
RTYPE 2, WAR OF DEAD 2, E 
IFR-FLY, THEXDER 2, TRIANKLE STAR, » 
SHANGAI 2, AYDOCKS, MAGIC OF OZ LINGUAGENS 


REVIVERYELLOW SUBMARINE, E COMPILADORES: 


FANTASM SOLDIER 2, YS 3. 
ELASCIDE (Liprenf) O AZTEC), Tur. 
bo Pascal, Cobol BO, Micro Prolog, 


7 MON 80, GEN 80, ED 80, Modula 2, 
JOGOS DESPORTIVOS, Mu Lisp, Simple Hot-Asm, Mega As- 










CORRIDAS, DESAFIOS, LUTAS, sembler Forthran. 
AVENTUÍ RAS, AÇÃÕE TIRO, importante: Acompanham manuais 
e disql 









EROTICOS, SPACIAIS, /ACÔ y 
GRAVAÇÕES GARANTIDAS EM DISQUETES 5 1/4 
ES, eee 
SIMULADORES, CARTAS (260 E 720KB) E 3 1/2 














APLICATIVOS PROFISSIONAIS: 


Banco de dados, Planilha de cálculos, 
Mala Direta, Agenda, Contabilidade, Fi- 
chários, Controle de estoque, Editores de 

texto, Cálculos Estruturais. 








AINDA: 


Sistemas Gráficos em geral, Editores Musicais, 
DOS, Copiadores diversos... 
Temos o programa certo para voce acertar na 
SENA e na LOTO. 











GO. PEÇA-O POR CARTA: E GRATIS! 


MSX PERIFÉRICOS & SUPRIMENTOS MSX 


TODOS COM 1 ANO DE GARANTIA * O MELH OES * PAGAMEN 











* IMPRESSORAS (Também para PC e AMIGA): 
ELGIN LADY 90 (Lançamento) 
ELGIN LADY 80 
GRAPHIX GLX-80 

* BRINDE: 1 Editor de texto e 1 Editor Gráfico com manuais 










* MORY MAPPER: Cobrimos qualquer oferta! Grátis 6 Mapped- 
Games a escolher 
e mais: MICRO EXPERT PLUS, MONITOR GRADIENTE PLACA 80 








21636. informar-se sobre o valor dos produtos desejados e como efetuar o depósito em nossa conta Bancária. 


e disquetes. COLUNAS, INTERFACE PIDRIVE, DISQUETES 5 1/4 E 3 1/2, 

DRIVE 5 1/4 DOX S6OKB: CAPAS, PORTA DISQUETES (VÁRIOS TIPOS), REVISTA PARA MSX 
* Drive 5 1/4 C/ 360KB 
* Gabinete ci fonte fria * Disquete c/ sistema 








terface 3.0F operacional (DOS) Despachamos nossos produtos para todo Brasil via Sedex ou transportadora com seguro. 


abo de ligação P/ 2 drives * Disquete c/ 20 jogos 7 1 
(anus autnexecutáveis Distribuidor autorizado MSX soft, 


* DRIVE 5 1/4 DDX 720KB: Grátis disquete c/ 20 Jogos 
* DRIVE 31/2 DDX 720KB: Grátis disquete c/20 jogos 
* DRIVE B(51/40u 3 1/2): Cobrimos qualquer oferta! 


SOFTWARE & HARDWARE K TRANSCODIFICAMOS SUA TV PARA RGB! 
« Mais de 500 títulos disponíveis de software 
Ê Sopro rt” SS 






































p e facneos para 1900 0 Baal arm horas 

A única softhouse | « Peça já o nosso catálogo por carta. É grátis! 
especializada na linha 
Commodore-Amiga 

em todo o Rio de Janeiro 


“AVALLON INFORMÁTICA LTDA. 
AV. ALMIRANTE BARROSO, 22 SALA 602 CENTRO - RIO DE JANEIRO - CEP 20031 TEL: 
AQ LADO DO METRÔ CARIOCA 


DAS 9:00 ÀS 19:00 Hs. 












TALIZADOR DE SONS (SAMPLEI 
INTERFACE MI TV MODULADOR. 















“BUBIUPG EJUOD ESSOU lU9 OJISOdaP O JEN]9j9 OU1O9 & SOpelosap SOjnpold SOp J0]BA O GIgos aS-J2WOJUI "9E9|-ZIC(LZO) Je! 


Para fazer o seu pedido basta ligar 


















car no mercado livros para a li- 

nha MSX, a Ciência Moderna, Tra- 
dicional Editora Carioca, está lançando o 
Guia do Programador MSX, escrito por 
Eduardo A. Barbosa, que dispensa apre- 
sentação para a grande maioria dos 
usuários da linha MSX, pois possui vários 
trabalhos já editados, além de diversos 
programas. 

O livro é dirigido aos usuários que 
desejam escrever seus próprios progra- 
mas, dando-lhes um cunho profissional, 
ou seja, dotá-los de janelas, menus, inver- 
sões de caracteres, interrupções, etc. 

Guia do Programador MSX não frus- 
tao leitor, pois publica a listagem do pro- 
grama fonte das rotinas que são 
apresentadas. 

Portanto, nesta publicação, o autor 
atende os usuários que procuram ter 
uma biblioteca de rotinas prontas e tes- 
tadas, o usuário de nível médio que quer 
ver seus horizontes ampliados e, tam- 
bém, o usuário profissional, que não quer 
perder tempo desenvolvendo rotinas que 
já existem. 

Em todo olivro, o Assembler adota- 
do é o Deupac-80, que, segundo a opi- 
nião do autor, é o melhor pacote já de- 
senvolvido para MSX. Os programas 
apresentados possuem uma listagem do 
código fonte comentada, uma listagem 
do código-objeto em linhas data e um 
prorama de teste. 

O livro foi dividido em sete capítu- 
los, que abrangem: o vídeo ( o mais ex- 
tenso de todos eles), os Hooks e o inter- 
pretador Basic, os dispositivos de sele- 


A pós um longo período sem colo- 
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ção, a instrução Call e Megaram, o siste- 
ma DOS e programando o FDC. 

Para que o leitor tenha uma noção 
melhor do livro, transcrevemos abaixo, 
na íntegra, um dos pontos abordados no 
capítulo sobre vídeo. 


Arquivando as telas 
na VRAM 


Vamos então dar uma pequena pau- 
sa nos efeitos especiais para apresentar 
dois programas/rotinas muito úteis. Es- 
tou certo de que já iu O momento em 
que você desejou poder arquivar a tela 
atual para recuperá-la, num ponto futu- 
ro, dentro do seu programa. Em que al- 
goritmo você pensou para realizar tal ta- 
refa? Vamos raciocinar juntos. Temos dois 
métodos cuja escolha é quase imediata: 
arquivar a tela na RAM não utilizada pe- 
lo BASIC (a RAM nas páginas O e 1, ou se- 
ja, a RAM entre os endereços + 0000 e 
+7FFF) usando as rotinas da BIOS, ou 
arquivá-la num array do tipo inteiro ou 
do tipo string usando a RAM disponível 
para o BASIC. A última hipótese não é 
muito aceitável, tendo em vista que a me- 
mória RAM para o BASIC já é bem peque- 
na (cerca de 24Kb num sistema com dis- 
co). A primeira hipótese é interessante, 
pois deixa livre toda a memória RAM 
usada pelo interpretador BASIC. Mas, e se 
você tiver programas de extensão (aque- 
les ativados com a instrução CALL do BA- 
SIC) carregados nessa memória, como fi- 
ca a situação? Você vai concordar que a 
transferência de telas para esta memória 
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irá “borrar” os programas que estiverem 
por lá. “Sendo assim, onde podemos ar- 
quivar as telas”? “Eu tenho uma suges- 
tão: arquivar as telas na própria memó- 
ria de vídeo. Nós já vimos que no modo 
texto só temos duas tabelas: a tabela de 
nomes e a tabela de padrões. A tabela de 
nomes gasta 960 bytes no modo de 40 
colunas e 1920 bytes no modo de 80 co- 
lunas (aplicável só ao MSX2); já a tabela 
de padrões gasta 2048 bytes em ambos 
os modelos. Também já sabemos que o 
MSX possui no mínimo 16Kb (128Kb no 
MSX2) de memória VRAM. Fazendo as 
contas, temos cerca de 13Kb livres na 
VRAM para usar conforme desejarmos. 
Você também deve estar lembrado de 
que a tabela de nomes contém efetiva: 
mente um mapa do que aparece e de co: 
mo aparece na tela. Sendo assim, o que 
nos interessa arquivar é apenas a tabela 
de nomes que possui 960 bytes de com- 
pe no modo de 40 colunas e 1920 

ytes no modo e 80 colunas do MSX2. 
Fazendo mais algumas contas, chega- 
mos à conclusão de que podemos arqui- 
var 12 telas no modo texto em 40 colu- 
nas e 6 telas no modo texto em 80 colu- 
nas do MSX2, apesar deste modelo pos- 
suir 128.Kb de VRAM. Como a maioria 
dos programas trabalha somente em 40 
colunas por uma questão de compatibi- 
lidade, o limite de 12 telas já é bem acei- 
tavel. Examinando os comentários nas 
listagens-fonte, você vai observar que, 
além de armazenar/recuperar as telas, 
também salvamos/recuperamos a posi- 
ção atual do cursor na tela. Vamos então 
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SOFTWARE: ! 
JOGOS, APLICATIVOS, UTILITÁRIOS, E 
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS ESPECÍFICOS, 
PROGRAMAS ORIGINAIS DAS MELHORES SOFTHOUSES. 


HARDWARE: 

MICROCOMPUTADORES, DRIVES, WINCHESTERS, 
MONITORES, IMPRESSORAS,KITS 

MEGARAM, KITS 2.0, 80 COLUNAS, 


EXPANSOR DE SLOTS, MODEM... 


ASSISTENCIA TÉCNICA: 

TRANSFORMAÇÃO DE MSX 1.0 PARA 2.0, 
MANUTENÇÃO EM MICROS E PERIFÉRICOS EM GERAL, 
INSTALAÇÃO DE REDES... 


SUPRIMENTOS: 

FORMULÁRIOS CONTÍNUOS 80 E 132 COLUNAS, 
ETIQUETAS, FORMULÁRIOS ESPECIAIS, PASTAS, 
BOBINAS PARA FAX, DISQUETES, 

FITAS PARA IMPRESSORA, JOYSTICKS, CABOS, MESAS... 


BUREAU DE SERVIÇOS: 

MALA DIRETA, EMISSÃO DE ETIQUETAS, CARTAS, 
TRABALHOS ESCOLARES, PROCESSAMENTO DE TEXTO, 
CONTABILIDADE... 


TEMOS PROGRAMA PARA LINHA COMODORE E AMIGA. 


SOLICITE CATALOGO GRÃTIS | AV. PASSOS 101 GRUPO 1208 - CENTRO 
ATRAVES DA CX.POSTAL (ESQUINA C/ AV. PRESIDENTE VARGAS) 
13069 - CEP: 20260 - RJ R.d. — TELS:233-3207 - 263-5509 











RIO DE JANEIRO: SÃO PAULO 


Pertinho da Central (Est. Pedro 11) e No bairro Sta. Ifigênia, onde 
do Metrô (Est. Presidente Vargas): se concentra o comércio eletrônico 
Av. Marechal Floriano 143 — Sobreloja R. Vitória 379/383/391 


Nos locais acima estão sediados os principais estabelecimentos do 


GRUPO EDITORIAL ANTENNA 





desde 30 de abril de 1926 a serviço dos profissionais, amadores, experimen- 

tadores e estudantes brasileiros. Pessoalmente ou em perfeito atendimento 

postal (veja endereço no rodapé), ali dispõem eles dos seguintes setores 
especializados: 


[ToN/ Rip ioTi( (0) 111/40) | [0/0 WII) (40) [40] [[07E) 


A mais antiga e bem sortida livraria técnica de Eletro-Eletrônica, Informática, 

Faixa do Cidadão, Radioamadorismo, Telecomunicações e muitos outros se- 

tores para atividade profissional, treinamento, aprendizagem e entreteni- 

mento. Livros e revistas técnicas nacionais e estrangeiras. Rápido atendi- 
mento pelo Reembolso Postal. 


ESQUEMATECA BRASILEIRA DE ELETRÔNICA - ESBREL 


Onde você encontra uma imensa variedade de esquemas e outros dados 
técnicos para manutenção, ajustes e consertos em aparelhos eletrônicos 
de todas as marcas e procedências, dos mais antigos aos mais modernos 
e sofisticados — com a tecnologia de uma organização com mais de meio 

século de experiência nesta especialização. 


ANTENNA — ELETRÔNICA POPULAR 


A revista que desde 30 de abril de 1926 conquistou a confiança e prefe- 
rência dos profissionais e amadores brasileiros dos setores técnicos a que 
se dedica: Eletrônica — Rádio e TV — Radioamadorismo — Faixa do Cidadão. 
— Som. Montagens de Aparelhos, netdeção: manutenção, consertos. Artigos 
sobre “hard” de micros e periféricos. Programas para Eletro-Eletrô/ 

Radioamadorismo. 
Z TIS Visite-nos ou escreva-nos para receber gratuitamente um 

GRA exemplar da “Revista do Livro Eletrônico” contendo listas e 

comentários sobre livros técnicos de nossas especializações. 















PELO CORREIO: Grupo Editorial Antenna — Departamento Central de Atendimento Postal 
Caixa Postal 1131 — 20001 Rio de Janeiro, RJ — Brasil 
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O PROGRAMA QUE 
RECUPERA TELAS ARQUIVADAS NA VRAM 
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Usage do programa de te 
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JANELAS NA TELA DE TEXTO 
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O PROGRAMA QUE 
IMPLEMENTA JANELAS NA TELA DE TEXTO 
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CARTUCHO 


É UM SUPER EDITOR 
DE GAMES PARA 


Revendedores Autorizados 


RIOMSX-SOFT e rede de distribuidores 

S.PECTRON, MSX-SOFT SAMPA, FOTOPTICA, FILCRIL, BENNYS 

ABCD:GOLDEN SHOPPING, FOTO GILBERTO 

S.J.CAMPOS:IGRES INFORMÁTICA 

RIB.PRETO:ALS 
R.SOM 


FIT 
NÁ:MSX-SOFT SUL, 5 GERAÇÃO, MADSON YES 
S.CATARINA:BRUMETTI, PRATICA 
R.G.SUL:CASA DOS GRAVADORES, DIGIMER 
MINAS:ARGOS 


Com o programa IMAGE 2.0 você vai iniciar 
suas produções em video cassete. E um super 
editor de vinhetas, compatível, c/MSX 2.0, e com 
todas as telas construidas ou digitalizadas no 
MIGUELANGELO ou VIDEO GRAPHICS. 
ACOMPANHA TURBO 


O LOGO ENSINA 
ACRIANÇA À USAR 
A LINGUAGEM. DO 
MICRO E ATE À 
DESENHAR COMELE! 





Coleção educacional em CARTUCHO iniciação p/ crianças 
à partir da pré-escola 








Rua Cristiano Viana, 857 - Pinheiros - Cep: 05411 
São Paulo - SP - Telefone (011) 853-4690. 


Pre MPO VIDEO Ltda. 
Ea 
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E: Loja 1: Rua Santa Virginia, 107 - Tatuapé - Tels.: 217-7161 - 296-4928 
DIMENSÃO Loja 2: Rua Afonso Celso, 771 - Vila Mariana - Tels.: 884-8151 - 884-8152 
VÍDEO Loja 3: Rua Xavier de Toledo, 210 - cj. 23 - Centro - Tels: 36-3226 - 34-8391 - 37-1650. 
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